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Süûr de toi. ne 


Tu es le meilleur. 


Dans l'enfer de la course, 
tu maîtrises ton bolide. 


Tu es le meilleur. 


Ton adversaire connaît ta valeur. 
Tu es le meilleur. 


Dépassement à l'intérieur. 
Dépassement à l'extérieur. 


Tu es le meilleur. 


—— Encore 3 tours. Accélère. 
C'est la victoire. 


TU ES LE 
CHAMPION. 


“UN CHEF D'OEUVRE ABSOLU" 


95% 


Joypad 


“LE PODIUM DE L'ANNEE" 


KA RAR 


CD Consoles 


“UN CHEF D'OEUVRE EST NE" 


PlayStation Magazine 


“CETTE SIMULATION EST 
DEMENTIELLE" 


93% 


Consoles+ 


NNFORMULAT >: np 


PlayStatioi 


Peeo BacK 


Où est passé le dragon ? 


C'est la rentrée ! Pour nombre d'entre 
vous, ce terme est synonyme 
d'angoisses existentielles parfois 
insurmontables. Pour d’autres, 

la rentrée signifie la nouveauté, 

et ce mois de septembre 1996 
affiche de belles couleurs. L'été 
n'est pas encore terminé, l'automne 
approche et la PlayStation joue les 
arcs-en-ciel. La console s’enor- 
gueillit de titres prestigieux 
comme Tekken 2 et le très 
attendu... Formula One (il était 

temps !). Ils ne sont pas venus 

seuls ! Les amateurs de Role Playing 
iames, de jeux d'aventure en cinéma- 
scope et les fanatiques de l'image 

en général, surtout si elle est de 
qualité, vont s'en donner à 

cœur joie. Une chose est désor- 

mais sûre : la PlayStation avance 

pour le meilleur et plus rarement 


pour le pire. La rubrique Feedback aussi. 


Dragon Ball Z, volume 2. Or, il n’est pas annoncé. Pourquoi ? Cédric et 


— (...) Dans le numéro de mars-avril de PSM, vous évoquez la sortie de 
Aurélien. 


Dragon Ball Z volume 2 vaut-il le coup ? Thomas Barembaum. 
La saga DBZ et toujours. Dragon Ball Z : Ultimate Battle 


igure déjà dar 


est sorti il y a 


rayons des 


seulement un mois et il faudrait que sa sui 


’atientez un peu plus que si vous êtes un fan 
risque de vous faire languir 
la loi du 


autres softs en 


petit dans la nature. C 


de l'offre et de la derr Pourquoi ne pas miser sur 


dant ? 


Titre du jeu Est-il annoncé à l'étranger? Date de sortie en France 
Heart of Darkness non Courant 1997 

Myst oui Novembre 1996 

Final Doom oui Octobre 1996 

Settlers 2 non CN.c.) 

Sim City 2 000 oui Septembre 1996 

Soul Edge oui Janvier 1997 

X-Files (jeu tiré de lasérie) oui Courant 1997 

Command and Conquer oui Courant 1997 


Mascottez-moi ! 


Guillaume Persi de Bédarrides (84). 

ny dément formellement ! Le bandicoot appelé Crash, ce petit animal 
tralien au regard pétillant d'inintelligence s du jeu qui porte son 
10m, ne sera pas là mascotte de 


= Le héros du jeu Crash Bandicoot sera-t-il la mascotte de Sony ? 


y et de la Plays 
Jeux drôles 


d'aventure. Jean-Baptiste Jolivet. 

Un éditeur prévoirait-il de sortir prochainement un jeu de rôles dans 
lequel l’action prendrait place au Moyen Age ou durant l'Antiquité ? 
Lionel Cambier de Lille (59). 
Un RPG ou Role Playing Game pro 


plusieurs personnages qu'il dirig: 


= J'aimerais connaître la différence fondamentale entre un RPG et un jeu 


un héros entouré de 
an TV, il construit 


Accessoires pour mieux voir. 
Moire mieux 


Une manette analogique est-elle prévue ? 
Guillaume Persi de Bédarrides (84) 


—DSony, paraît-il, serait en train de développer un 
ue où des lunettes de réalité virtuelle. Qu'en est-il 
Pement ? Kevin. 


puce à l'oreille 


Un ami m'a parlé d'une puce commercialisée depuis peu 

lui servirait d'adaptateur) afin de savoir laquelle est la 

plus belle ou laquelle est la meilleure. Enfin, un truc 
Gilles De Almeida 


Téléphonez utile ! 


Existe-t-il un numéro de téléphone permettant 
d'obtenir des informations utiles (astuces, aides 
diverses, etc.) au sujet de jeux PlayStation ? Jacky 


Payen de Toulouse (31). 


Des idées à la pelle 


J'aimerais savoir s'il est possible de concevoir une 
— simulation de bodyboard et de surf sur PlayStation 

J'imagine que le joueur pourrait incarner un surfer 
ou un bodyboarder pour concourir sur les plages du monde 
entier, dans des graphismes exotiques et rafraîchissants en 
3-D... Mais peut-être est-ce déjà en cours de programma- 
tion ? Guillaume Fauveau de Tarnos (40) 
Pourquoi ne pas sortir un CD audio qui reprendrait les 
meilleurs morceaux musicaux de jeux sur PlayStation (je 
pense notamment à Loaded, Ridge Racer, WipEout, 
Shellshock ou encore Air Combat) ? Sébastien Buchère de 
Bourges (18). 


venue: 


yboard remporte 


Amicalement vôtre, l'équipe de PlayStation Magazine. 


èq 
le numéri 

de frais de po 

votre commande, le 


Éviro 


tions 


Un drôle de monde 


Pendant que vous étiez en vacances 
au soleil, sur les plages des quatre 
coins du monde, l’équipe de 
PlayStation Magazine mettait les bou- 
chées double. Prévoyants que nous 
sommes, nous savions, par habitude, 
que la fin d'année réserve toujours 
bien des surprises lorsqu'il s'agit de 
jeu vidéo, et ce, contrairement à toute 
autre forme d'actualité. C'est un peu le 
côté reposant des jeux vidéo... 
Suivant en cela vos demandes, nos 
amis de Sony, Richard Brunois et Liz 
Ashford pour ne pas les nommer, se 
sont aussi attachés à vous produire un 
CD carrément exceptionnel. Bref, 
autant dire que vous aurez, avec ce 
numéro, de quoi faire. L'occasion de 
se changer les idées ce qui, par les 
temps qui courent, n'est pas une mince 
performance. Il est vrai que la rentrée 
n'a jamais été une partie de plaisir 
Heureusement, à PlayStation Mag, on 
a enfin trouvé le remède : plus de 
vacances, donc plus de rentrée ! Tout 
simple, il fallait y songer, c'est tout 
Juste le temps de consulter notre 
machine à rêve et de vous trouver une 
incroyable Cité des Enfants perdus, un 
rodigieux Micro Machines, un dérou- 
tant Burning Road, un explosif Desert 
Strike un amusant Firo and Klawd ou 
un exotique Tomb raider. Ouf ! On a 
foit le tour ! Et pour couronner le tout, 
Tekken 2. Et cette fois, vous pourrez 
même y jouer un mois avant la sortie 
du jeu en magasin. Si ça, ça ne vous 
met pas de bonne humeur, même en 
cette période de rentrée, on ne com- 
send plus. Autant partir en vacances. 
1--F. Morisse 


TRAVELLINGS 


GÉNÉRIQUI 
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UNE RENTREI 
PLEINE DI 
PROMESSE 


Premier jeu de la société Eidos (ex-US Gold), 
Tomb Raider met en scène une héroïne dans un 
environnement 3D époustouflant ! 
Un reportage à ne pas rater. 


25 pages pour découvrir tous les futurs hits 
de la PlayStation. Firo & Klawd, La cité 

des enfants perdus, Die Hard Trilogy... 

et tout le reste ! 


Electronic Arts nous fait découvrir en exclusivité 
son dernier-né de la série des “Strike”. 
Voyage glacé au pays des ‘Soviets”’. 


(») 


Les rappeurs les plus connus de France 
entrent en jeu comme on entre en scène, 
Interview autour de la PlayStation. 


Tout, vous saurez tout sur Tekken 2 ! 
5 pages de coups pour apprécier 
ce jeu hors du commun. 


Abonnement 


Feed Back/ Courrier ©) 


Le CD de démos 
Petites annonces 


nn 2 
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Cette fois, c’est au 
tour de BMG 
Interactive de lancer 
l'offensive. Le jeu 
s'intitule «Firo & 
Klawd» et met en 
scène un orang-outan 
très susceptible qui 
ne se sépare jamais 
de son insigne de flic, 
aux côtés d’un chat 
des bas quartiers. 


Au budy movie succède ainsi un budy 
game (voir interview) à l'initiative 
d'interactive Studios, société dirigée 
par les Oliver Twins, deux dévelop- 
peurs auxquels on doit les aventures 
de l'œuf Dizzy sur Megadrive (édité 
par Codemasters). Philip, l'un des 
deux frangins, s'explique avec brio 
sur un titre original dont vous pouvez 
admirer les images ci-contre en exclusi- 
vité pour PSM. 


Action, aventure, non linéaire, cartoon et 
jeu à la «budy movie» (des budy movies 
sont des films tels que «48 Heures» et aL'Ar- 
me fatale» qui mettent en scène deux héros 
aux comportements diamétralement oppo- 
sés, NDLR). 


«Firo € klawd» comprend pas moins de 16 ni- 
veaux avec une vue en 3D isométrique en plus 
de 6 autres niveaux sous forme de shoot- 


Memup avec une cible et une vue subjective 
Mtérét du jeu réside en grande partie dans 
2 non-linéarité. Les joueurs décident du che- 
= à prendre et peuvent découvrir les ni- 
1x de façon complètement aléatoire. 


Ms n'avons pas jugé cela utile. En sauve- 
Sadant, les joueurs auraient sans doute di 
vert l'ensemble du jeu en une seule par- 
M Dans le cas présent, ils doivent recom- 
mencer plusieurs fois l'aventure pour tout 
#7. D'autant plus que «Firo & Klawd» com- 
rte cinq fins différentes sous forme de sé- 
2ences en Full Motion Video surprenantes 
Den 30 et sur un scénario imaginatif). 


concept remonte à 1994. Mais il nous a 
Ph attendre qu'un éditeur de la veine de 
MG vienne nous proposer ses services pour 


Au fait, c’est quoi 
l’histoire ??? 


commencer le développement sur une 
console 32 bits 


Les décors en 3D isométrique nous ont posé 
pas mal de problèmes. Le nombre de détails 
en 3D mappée et les personnages, des 
sprites bénéficiant de nombreuses anima- 
tions évoluant dans ces décors ont demandé 
des heures de travail. Actuellement, le jeu 
peut afficher une quinzaine d'ennemis qui 
lancent simultanément une soixantaine de 
projectiles (balles de pistolet, couteaux, 
etc.). Enfin, l'intelligence artificielle du se- 
cond personnage (mode “un joueur") à été 
longuement et savamment élaborée. Une 
optimisation parfaite pour la PlayStation. 


Nous nous sommes gavés de cartoons War- 
ner Bros et d'épisodes de la série «Les Simp- 
son». Combien exactement, je ne saurai 
vous le dire ! 


Dizzy date de 1985. Il nous fallait trouver un 
autre héros charismatique pour notre nou- 
veau jeu. Mon frère et moi, ainsi que tous les 
membres de l'équipe d'Interactive Studios, 
sommes arrivés à la conclusion suivante : 
pourquoi ne pas nous lancer dans un budy 
game ? Nous n'avons pas voulu utiliser des 
super-héros, comme un éléphant ou un lion, 
deux bébêtes à la personnalité prédéfinie ; 


teisneges 
La 


nous avons donc opté pour un matou malin 
et un orang-outan inspiré du film «Ça va 
cogner» ! Un film avec Clint Eastwood ac- 
compagné d'un... orang-outan désopilant 


Nous en avons trop vus, des doom-like. De 
très bons comme de très mauvais, hélas. 
Nous avons voulu offrir aux joueurs un autre 
style de gameplay, plus proche des beat- 
them-up traditionnels avec cependant des 
graphismes en 3D isométrique. Un procédé 
qui permet aux joueurs de voir enfin qui ils 
incarnent ! 


Un budy game avec un écran splitté n'au- 
rait pas eu de raison d'être. Dans «Firo & 
Klawd», les joueurs sont de vrais parte- 
naires. Ils se complètent en toute occasion 
D'autre part, nous ne voulions pas réduire 
la qualité graphique du jeu en divisant 
l'écran 


Notre objectif est de devenir un développeur 
de la trempe de Bullfrog. De fait, nous 
sommes en contact avec un studio holly- 
woodien pour un, voire plusieurs futurs 
titres sur PlayStation ou toutes autres 
consoles de jeu 


C'est une éventualité à laquelle nous 
n'avions pas songé. Dans tous les cas, Bruce 
est en train de dépenser de fabuleuses 
sommes d'argent... dans le dos de Firo. 


Pas tout à fait, mais si l'un et l'autre ont le 
même look, c'est très flatteur… pour elle. 


Un peu de chirurgie esthétique n'a jamais 
fait de mal à personne. De plus, si elle res- 
semble à Firo, il sera plus facile pour elle 
d'entrer dans la peau du personnage, non ? 


Propos recueillis par Benjamin Janssens, 
avec l'aimable collaboration de la char- 
mante Karine Goethals de BMG Interactive 
France. 


F 
LS 


Depuis quelques longs 


mois, Revolution 
Sofware s'était fait 
bien discret. 

Mais aujourd’hui le 
contact radio est enfin 
rétabli puisque cette 
talentueuse société 
présente au monde son 
nouveau jeu d'aventure : 
Les Chevaliers de 
Baphomet. 


Véritable dessin animé interactif, ce soft 
Vous met dans la peau d'un jeune Améri- 
cain, George Stobbard, qui réside pour 
quelque temps dans le Paris du début du 
siècle. Malheureusement pour lui, et pour 
vous, ce dernier à beaucoup de mal à se fai- 
re accepter par la population locale qui 
semble prendre un malin plaisir à l'ignorer 
complètement. Que voulez-vous, tout le 
monde ne peut pas s'appeler Stalone. Alors 
que George est tranquillement assis à une 
terrasse de café pour boire un liquide du 
même nom, un clown étrange entre dans le 
bâtiment tout en dansant. Puis, quelques 
secondes plus tard, l'artiste ressort en cou- 
rant à toute vitesse, juste avant qu'une ter- 
rible explosion ne ravage l'établissement 
Comme dans votre malheur vous êtes plutôt 
chanceux, vous avez la joie de constater 
qu'un parasol vous a protégé de toute bles- 
sure. La police ne tarde pas à arriver sur les 
lieux, et bien sûr ces respectables gardiens 
de la paix vous regardent d'un œil suspect 
Et c'est parti pour une aventure qui va vous 


emmener tout droit dans l'univers mysté- 
rieux des Templiers et de leur trésor ! Vous 
dirigerez George grâce à un curseur, et à 
l'instar de Discworld, certains écrans scrol- 
lent sur plusieurs niveaux, donnant ainsi 
une sensation de profondeur. Les textes et 
les voix seront intégralement en français, ce 
qui fait de Baphomet un des jeux d'aventure 
les plus attendus du moment 


diteu lution Softwas 


Que les fans de Bruce 
“McLane” Willis ne 
désespèrent p 

Die Hard Trilogy arrive 
enfin sur leur console. 


part en fumée... Tous les éléments rappe- 
lant les films sont présents. Y compris, bien 
évidemment, McLane himself. Le héros tire 
partout avec des armes toujours plus puis- 
santes, il roule sur lui-même, saute, lance 
des grenades, conduit des taxis à une folle 
allure en plein New York, écrase les pas- 
sants et se sert des essuie-glaces pour se 
débarrasser du sang... on en passe et des 
meilleures. Fox Interactive, nouveau venu 
sur le marché, fait une entrée plus que re- 
marquée. Nous en reparlerons lors du test, 


Distribué par Electronic Arts sur le territoire 
français, ce jeu très attendu va effective- 
ment faire des heureux. Comme prévu, ce 
titre développé par Probe en Angleterre 
comprend trois jeux en un. Trois moteurs 3D 
aussi différents qu'attractifs | La Version du 
jeu, à laquelle nous avons pu jouer derniè- 
rement, propose de superbes séquences 


FMV entièrement réalisées en images de 
synthèse. Les voix off des acteurs agrémen- 
tent l'action (des insultes parfois). Un avion 
qui explose, une limousine qui se gare de- 
vant le Nakatomi building, New York qui 


bien entendu. 


Ça ressemble et ça a 
l'odeur de WipEout et 
cependant, cela 
s'appelle Tunnel B1. 


Ce jeu de bolides imaginé par une boîte al- 
lemande illuminée - elle s'appelle Neon - 
transpose le joueur dans un monde souter- 
rain particulièrement angoissant. Ne vous 
attendez pas à rencontrer une fée sur votre 
chemin ! Au volant d’un aéroglisseur ultra- 
rapide, votre mission est de sortir indemne 
du labyrinthe. La vue subjective donne lit- 
téralement envie de vomir... et c'est jouis- 
sif ! Les murs défilent à une vitesse folle 
(pire que le titre de Psygnosis), si-bien 
qu'il faut un moment d'adaptation avant 


de maîtriser pleinement le véhicule. Très 
souvent, vous devrez choisir entre plusieurs 
directions menant à des portes dont les lo- 
quets (serrures magnétiques) ne se défont 
qu'après avoir éliminé quelques vilains 
Rassurez-vous, un plan aide à vous repérer 
la plupart du temps. Quant aux ennemis 
ils sont tous en acier inoxydable et Il faut 
batailler ferme, à savoir utiliser les armes 
adéquates (des effets visuels spectaculaires 
au rendez-vous) pour en venir à bout. Les 
graphismes, plus fins que la moyense 
vous immergent dans un univers futstiste 
apocalyptique. De fait, les explosions ssss 
de toute beauté. Voilà qui réserve = 2ess 


duel entre ce TGV des doom-llke et 
deuxième du nom ! 


1 
* 


MicroMachines JV 


Micros mais costaudés ! 


On ne présente plus 
les MicroMachines, ces 
mini-voiturettes 
version américaine de 
nos Majorettes. Ces 
jouets ont servi de 
porte-drapeau à la 
firme Codemasters, 
qui a vendu à ce jour 
plus de 750 000 unités 
de jeux estampillés 
MicroMachines sur 
toutes les consoles 
depuis 1991. 


Ha] PlayStation 


Ce qui a fait le succès de la série, c’est l'ex- 
trême simplicité du concept et son aspect 
convivial. Toutes les courses étaient en vue 
de dessus avec des voitures ou autres en- 
gins minuscules qui fonçaient dans des dé- 
cors gargantuesques. On pouvait y jouer 
jusqu'à quatre simultanément, et la joua- 
bilité tenait un rôle prépondérant. La ver- 
sion PlayStation est en cours de finition 
puisqu'elle est annoncée pour le début de 
l'automne. Cette fois-ci, le jeu se déroulera 
dans des décors en 3D. On retrouvera donc 
les tanks, hélicos et autres dragsters. Pas 
moins de 50 circuits sont prévus dans 8 en- 
vironnements différents dont un laboratoi- 
re de chimie, une table de petit déjeuner et 
des décors en extérieur avec de l'herbe mo- 
délisée en 3D ! Ajoutez à cela des séquences 
réalisées en Motion Capture pour l'option 
“’auto-école” qui vous apprend à bien pilo- 
ter l'un des 30 bolides du jeu, et vous aurez 
un bel aperçu des possibilités que renferme 
ce soft. Un titre très attendu à PlayStation 
Magazine 


Une table de petit 
déjeuner et des 
décors en extérieur 
avec de l'herbe 
modélisée en 3D ! 


David Ginola, l'un des vingt plus beaux mecs 
au monde (source : "Elle International"), joue 
au foot, c'est un fait, mais pas toujours sur un 
terrain. L'homme de New Castle, le deuxième 
Français avec Cantona à faire rougir les petites 
Anglaises lorsqu'il s'exhibe en culottes courtes, 
s'est prêté àlune séancende Motion Capture 
(technique permettant de copier les mouve- 
ments d'un être vivant dans un ordinateur 
pour ensuiteles adapter aux personnages d'un 
jeu conçu en 3D) chez Electronic Arts, près de 
Londres, au début de l'été dernier. Bien qu'en 
vacances, l'athlète avait effectivement accepté 
de jouer les modèles pour le jeu à venir, FIFA 97 
(sortie sur PlayStation prévue pour la fin de 
l'année). Voici ses impressions à chaud. 


PlayStation Magaz 
avez-vous accepté ce job ? 


:| Pourquoi 


Lorsque mon agent m'a 
demandé si servir de modèle pour un jeu de 
foot m'intéressait, j'alimmédiatement accepté 
car c'est'une expérience à laquelle je souhaitais 
participer. Je ne me suis même pas demandé 
s'il y'avait des contraintes particulières dans 
l'exercice... Mais c'est aussi parce que je désire 
apporter un plus au jeu, dans la mesure où les 
mouvements sont calqués sur ceux d'un vrai 
joueur professionnel. Je pense notamment à 
mon fils et aux autres amateurs de jeux vidéo : 
je ne veux pas qu'ils soient déçus par le 
produit fini. J'espère seulement avoir été à la 
hauteur. 


PSM : Vous aviez entendu parler de FIFA 
Soccer auparavant ? 


Il me semble que c'est l'une des 
meilleures simulations de foot en matière de 
jeux vidéo. Personnellement, je ne joue pas 
beaucoup, sauf parfois avec mon fils qui 
maîtrise souvent mieux que foi. 


PSM : qu'y-a-t-il de plus difficile à faire 
lors d'une séance de Motion Capture ? 


Il faut être parfait, tout le temps, et 
extrêmement précis dans chaque 
mouvement. Des mouvements qu'il faut 
refaire plusieurs fois d'affilée. C'est très 
fatigant 


PSM : Un dernier mot sur les supporters 


anglais. On dit qu'ils sont plus enthousiastes 
qu'en France, qu'en pensez-vous ? 


PlaySiation 


Dans ce pays, certains supporters 
sont capables de faire des centaines de 
kilomètres pour voir leur équipe jouer ! En 
Angleterre, les stades sont toujours pleins, 
et l'engouement pour le foot est incroyable: 
Le public français est légèrement différent. 


(N.B8. : La voix de Ginola et celle de Thierry 
Gilardi, commentateur sportif sur Canal 
Plus, serviront également dans la version 
française pour les commentaires.) 


Quel rapport entre une gamine appelée 
Miette, “Delicatessen”, et le prochain film 
pour lequel Sigourney Weaver touchera 10 
millions de dollars(1) ? Réponse : "La Cité 
des enfants perdus”. Sorti en france au mo- 
ment de Cannes 95, ce long métrage réalisé 
par la paire Caro-Jeunet fait actuellement 
l'objet d'une adaptation sous forme de jeu 
d'aventure. |l estvral.que cela fait un bout 
de temps que l'on vous en parle, mais cette 
fois le projet arrive à son terme. Les photos 
inédites que vous découvrez ci-contre le 
prouvent, L'occasion pour nous de faire un 
petit point sur ce que les professionnels 
pressentent déjà comme un futur hit sur 
PlayStation. Le jeu reprend l'histoire colorée 
— une fable devrait-on dire — imaginée par 
les deux frenchies. Dans une cité portuaire où 
nul n'est à l'abri de la secte des Cyclopes, une 
jeune fille tente de résoudre une énigme 
pourquoi des enfants en bas-âge se font-ils 
fégulièrement enlever ? 


Le joueur incarne la jolie Miette, une héroïne 
qui a du pain sur la planche aux côtés de 
One, un balèze dont le petit frère à lui aussi 
disparu. Dans l'adaptation, il est question 
de puzzles à reconstituer, d'objets à trouver, 


PlayStation 


Des mioches pas perdus 
pour tout le monde 


de rêves à dérober et de puces à gratter 
Ceux qui ont vu le film n'ont-probablement 
pas oublié les puces aussi savantes que 
mortelles (y a-t-il un lien de cause à effet ?) 
de Marcelo Le Dompteur ?! Bref, une aven- 
ture palpitante réservée aux non-violents 
car Miette, ne se transformant que rarement 
en Wonder Woman, ne combat presque ja- 
mais. Ou alors avec sa tête puisque la ré- 
flexion est très largement privilégiée 


côté graphismes, la 3D prédomine dans les 
moindres détails. Les textures, plus belles les 


Unes que les autres, recouvrent chaque par- 
celle des nombreux plans fixes. Des décors 
qu'il est possible d'admirer sous différents 
angles de vue (trois au total dont le choix se 
fait manuellement par le joueur). Marc Caro 
à d'ailleurs supervisé l'ensemble du déve- 
eppement, pour le meilleur et non pour le 
pire. Les personnages, une trentaine en tout, 
sont également en 30. Le procédé de la Mo- 
Mon Capture a été employé pour toutes les 
séquences de Full Motion Video ainsi que 
r les mouvements de chacun des prota- 
onistes. Des acteurs dont les textures rap- 
llent les costumes designés par Jean-Paul 
ler pour le film. L'observateur apprécie- 
forcément le travail effectué süiles 
#mbres de la jupe de Miette, par exemple 
Seul regret, la musique d'Angelo Badala- 
menti à été remplacée. Le compositeur de 
envoütante bande-son de la série “Twin 
Peaks” ne figure pas au générique. Cela ne 
Sqnifie pas pour autant que celle du jeu ne 
£alle pas à l'action. Nous en saurons plus 
Ms prochainement. Vous aussi, à fortiori 


ean-Pierre Jeunet tourne en ce moment 

les premières images du film "Alien 
Davec pour actrice principale la divine Si- 
Ssurney Weaver dans la peau de Ripley 
mortelle. 


en plus: 


+ La Motion Capture a été employée à outrance dans ce jeu ; 


| 


API 


à 


ehiette, gamine de 11 ons, est l'interprète principale, bien que One, le 


«ostaud, vienne l'aider de temps à autre ; 
© Un énorme travail sur les effets d'ombre et de lumière ; 


© Contrairement à d'autres titres du même acobit, les combats sont prati- 


quement inexistonts ; 


© Il est possible de choisir parmi trois vues différentes pour mieux appré- 


cer l'action. 


La vraie lumière 


est invisible 
pour les yeux. 


terreur et la fin 
du monde, 


je vois des 


milliers d’entre 
vous se crever les 
yeux pour ne pas 
se voir mourir.” 
La Secte des 
Cyelopes 


acteieneges 
% 


Shoot-them-up 
contre les Aliens! 


Cela faisait une éternité (c'est ce qui nous pas déroger à la règle, l'homme, aidé de 
a semblé, du moins !) que l'on attendait sa machine volante — plus communément 
un titre de cet acabit ! Sur PlayStation, les appelée vaisseau spatial — va à leur ren- 
shoot-them-up, à avoir défrayé la chro- contre le plus courageusement qui soit 

nique étant plutôt rares, on commençait à 
se demander si les programmeurs 
n'avaient pas volontairement omis ce 
genre de leurs larges tablettes. C'était 
sans compter sur le talent de Team 17, dé- 
veloppeur british connu pour avoir 
converti des millions de joueur à une nou- 
velle religion appelée Worm. Loin des ba- 
tailles sanglantes entre deux bonzaïs ou 
sur un coin de table, Project X 2, la suite 
de Project X (ancien hit du début des an- 
nées 80 sur PC), transporte celui qui l'ac- 
cepte dans un univers au bord du cata- 
clysme. À l'heure où les aliens font à nou- 
veau recette (près de 250 millions de dol- 
lars pour Independence Day aux States), il 
ne faudra pas s'étonner de les retrouver 
dans ce jeu, tous plus hideux les uns que 
les autres, dans le camp adverse. Pour ne 


Les chiffres de 
“ Project X 2 ” 


fairement à Raiden Project et Ultimate Pa- 
dis, Project X 2 est à priori un bon shoot- 
Mem-up. Sans pour autant innover graphi- 
ment ou dans le concept, il réserve une 
Méable surprise aux amateurs du genre. L'un 
2 deux programmeurs s'en explique : "Nous 
2= voulions pas tomber dans le piège : déve- 
per un jeu en 3D très beau mais injouable et 
ns intérêt”. De fait, ce shoot-them-up sou- 
= au regard du passionné des décors en 2D 
2 différents niveaux de profondeur (trois 
SMérentiels sont prévus) suivant un scrolling 
Ent vertical, tantôt horizontal. Rien de neuf, 
teur. Ou presque, car l'accent a été mis 
2e nombre d'ennemis à l'écran, leur intelli- 
= artificielle, leur variété, leur design, la 
Œe-s0n, le nombre de couleurs affichables 
—…hanément (voir notre encadré) et l'aspect 
de de l'ensemble. ‘Jusqu'à présent, nous 
—— créé des ennemis différents pour chaque 
— "au. La plupart sont en 2D, alors que 
=: combinent astucieusement les poly- 
Den 3D texturée et les sprites”. Bref, ça tire 
= liers dans tous les sens, plus encore lors- 
22 partenaire se joint aux combats (mode 
2x joueurs"). Nous n'avons pu voir - et 
= que les six premiers niveaux, mais déjà 
M nous à fait forte impression. Espérons 
Une nous réservera pas de mauvaise surpri- 
M de sa sortie prochaine. 


Océan : le raz de marée 
pour les mois à venir. 


Editeur : Sony CE. 

On n'y tient plus, on vous 
montre de nouvelles images de 
Crash Bandicoot, le jeu de la fin 
de l'année sur PlayStation ! Si 
vous pensiez avoir tout vu des 
jeux de plates-formes, il va sé- 
rieusement falloir songer à 
changer d'avis, les gars. 


PlayStation 


KOMBAT 


ur : GT Interactive 
MK Trilogy : 32 personnages! 


Petite devinette : lorsque l'on mélange trois Mortal Kom- 
bat dans un seul CD, cela nous donne ?.. Non, pas de la 
bouillie, mais bel et bien une trilogie sanglante ! Bravo 
pour les deux du fond qui ont trouvé. Eh oui, voici l'ultime 
titre sur ce jeu de combat mythique sur PlayStation. 32 
personnages en tout, incluant les Boss de chacun des vo- 
lets ainsi que les combattants cachés. Ceux qui ne 
connaissent pas encore devraient apprécier les coups 
spectaculaires ainsi que les nombreuses «fatalités» de 
premier choix... Un titre très attendu ! 


de programmation 


R GLADIATOR 


Editeur : Capcom/Virgin LE 
Capcom se met à la 3D 


Devenu spécialiste des jeux de combat dits en 2D, Capcom, 
une fois, n'est pas coutume, s'est essayé à la 3D, Converti di- 
rectement du jeu d'Arcade du même nom, Star Gladiator in- 
came tout ce qu'un joueur averti attend d'un jeu rapide et 
réussi techniquement. 1! vous permet d'entrer dans la peau de 
l'un des 10 combattants appelés à devenir aussi célèbres que 
ceux de Street Fighter Alpha 2. Effets de transparence, de lu- 
mière et de rotation sont au programme de ce titre promet- 
teur. Reste à savoir si ce produit, dont la sortie est prévue au 
mois de novembre comme SFAlpha 2, sera à la hauteur des es- 
poirs de l'éditeur japonais. On peut sérieusement le penser. 


LE 


"IE | — 


Editeur : Sony CE, 


Complètement toon ! 


Motor Toon 2 n'est pas un jeu de course automobile com- 
me les autres. Les 8 véhicules proposés semblent réelle- | 
ment vivants : ils ont des yeux et une bouche, et se dandi- | 
nent telle de la guimauve au gré des circonvolutions de la | 
piste ! Avec 5 circuits inédits aux graphismes d’une rare 
beauté, vous affronterez aussi bien le-redoutable Bolbox 
que les frères Penguin ou Princesse Jean, dans un cham- 
pionnat entier ou dans une course simple. Le grand chan- 
gement par rapport au premier volet, jamais sorti en Eu- 
rope, c'est l'apparition d'une loterie durant la course ainsi 
que la possibilité de sauvegarder des «replay sur Memo- 
ry Card ! Un titre phare prévu pour le mois de novembre 


Editeur : Na 
Nameo remet ça ! 


Après Ridge Racer, puis Ridge Racer Revolution, voici les pre- 
mières images disponibles actuellement sur la 3e version de ce 
désormais très célèbre simulateur de course auto. Appelé pour 
l'instant Ridge Racer 3, ce titre devrait vous conduire un peu 
partout dans le monde, et même dans les rues de la capitale 
française ! Admettez que rouler à 200 km/h dans le Paris «chi- 
cos», ça en jette un maximum ! 


Adventures 
of Lomax 


diteur 


Sony C4 


bilité : Novembre 


Loma 


N'en déplaise à certaines personnes dont nous tairons le nom 
pur respect intellectuel, il semble bien que les Lemmings soient de re- 
tour. Ou alors, les charmantes bestioles que l'on retrouve dans Lomax 
ont un lien de parenté plus qu'étroit avec eux... Bref, ce jeu de 
À AN plates-formes/action, qui vient du même éditeur que Adidas Power 
L # Soccer et WipEout, semble promis à un bel avenir. Capacités PlaySta- 
6 tion oblige, on nous promet des effets visuels inédits ainsi qu'une in- 
7) - teraction nouvelle de ces êtres absurdes, avec des décors en 3D. Un 
- NET 3 jeu attendu par l'univers entier et qui va être super-bien, c'est sûr. 


Comment vous dire... 


un nouveau Doom arrive sur PlayStation, mais il ne s'agit pas d'une copie de 


chez un autre éditeur, c'est toujours le même DoomACette fois, terminé le: Rem 
fusil à pompe et les tronçonneuses | Dans cette version remix, vous devrez RS t F 
D. À récolter des baies sauvages pour les amener ensuit& à des/petits animaux pense pa 
1m que vous éle- P Wir 
= 
_ = L vez dans la pall 


montagne 
ais non, pas 

F Mais non, pa 

de panique ? 


c'est une blague AE © 
amis poètes et Mg 
amateurs de tripes à 
l'air. Final Doom est toujours 
aussi saignant puisque l'on y retrouve 
des dizaines.de nouveaux niveaux RTC 
C'estdôhe toujours aussi fluide et pre- | ms | me Des lrricrr 


nantgrâce.à.l'ambiance sonore et au 
bon refdu des graphismes 3D. Le tout 
devrait arriver pour les fêtes de fin 
d'année 


Sony a décidé de lancer une nouvelle compagne publ 
toire plus soft pour sa PlayStation. Le CAP (Comité ar 
ti-PlayStation), c'est fini. Wait and see ! 


Ce sont des petits carrés 
de couleur qui composent le gra- 
phisme d'un jeu. 


Un univers en “trois dimen- 
sions” comprend trois points de re- 
père : la hauteur, la longueur (ou 
lrgeur) et la profondeur. 


Un univers en ‘deux dimen- 
Sons” ne comprend que deux 
points de repère : la hauteur et la 
longueur (ou largeur). 


Par définition, un 
polygone est en trois dimensions. 
Les polygones, juxtaposés, compo- 
Sent les éléments en 3D d'un jeu vi= 
Séo. Plus il y a de polygones, plus 
Leur nombre de facettes est élevé, et 
cilleur est le rendu final. 


Il s'agit de la mémoire vive 
Be la PlayStation (2 Mo de Ram). La 
Bam rend “vivantes” les données 
Æmprises sur le CD de jeu qui peut 
Æmprendre jusqu'à 650 Mo d'in- 
Ærmations (mémoire morte). 


Maprocédé permet d'habiller de façon 
ste les graphismes d'un jeu en 2D 
Den 30, en utilisant diverses textures 
MnQue, pierre, carrelage, etc.). 


pour joueurs passionnés 


Cette tech- 
nique permet de recréer les mou- 
vements en 3D d'un être vivant 
dans un jeu vidéo. Pour ce faire, 
un modèle (un être humain par 
exemple) est pourvu de capteurs 
sur le corps, qui transmettent une 
image en fil de fer à un ordina- 
teur. Cette image retravaillée et 
agrémentée de polygones devient 
un personnage du jeu. 


Technique 
qui permet d'éclairer.les objets 3D 
en temps réel, selon la position d'un 
soleil imaginaire 


Mouvement vertical, 
horizontal ou multidirectionnel. Un 
scrolling s'applique aux jeux en 2D. 
Il donne la direction que peut 
prendre le joueur dans le jeu, de 
haut en bas, de gauche à droite ou 
dans toutes les directions. 


Ils'agit du 
squelette composé de simples traits 
d'un décor (une maison) ou d'un 
élément vivant d'un jeu (un être vi- 
vant, où une voiture pour une simu- 
lation de course). 
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SAMPRAS TENNIS 


CHEESY 


SIM CITY 2000 


A IV EVOLUTION 


DARKSTALKERS 


FORMULA 1 (ELA. 
CHRONICLE OF SWORD 


RESIDENT EVIL 


TEKKEN 2 (10/96) 


LEMMING LAND 
ONSIDE SOCCER 
DIE HARD TRLOGY 


CRASH BANDICOOT (10/96) 


stuEURMULA 


P="349 F 


VAS Y A DONF/C'EST DU TOP ! 


MATERIEL & ACCESSOIRES PLAYSTATION 


CORDON PERITEL 
MEMORY CARD SONY (15 BLOCS) 
MEMORY CARD (120 BLOCS) 

ARCADE STICK SONY 

ARCADE STICK FIRE 

PAD TURBO/RALENTI 

VOLANT PÉDALE + BOITE DE VITESSE 
VOLANT SEUL 

MULTIPLAYER SONY 


149F +0 
169F+0 
279F+0 
399 F +0 
299 F + 0’ 
129F +0 
499 F +0 
349F +0 
19F+0 


PLAYSTATION D'OCCASION 


PLAYSTATION Pal + 1 PAD + CD démo + 1190 F + 0! 


POUR CONSULTER NOTRE STOCK 24/24 COMNA 
LA LISTE COMPLÈTE DS JEUX, REGARDER LE PLAN D'AG 
CONNECTE TOI AU 3615 CONSOLPEL 


PLAYSTANTI 
NEUVES 


a. bteieneges 


Street Fighter 


€ 


La saison des salons informatiques de loisirs et/ou 
p professionnels va bientôt battre son plein dans notre 
| UARLL? g A — beau pays. Ainsi, du 15 au 17 novembre prochain, se 
tiendra au CNIT de la Défense à Paris, le «Forum Odys 
sèer. Au programme, numérique, Internet et Mulimé 
dia. De quoi vous rincer l'oeil avant de vous lancer dans 
l'aventure du Supergames à la fin de l'année 


“PLANETE HURLANTE” 


Dans notre concours "Planète Hurlante”, une erreur 
s'est glissée dans le libellé de la question N'3. Il fallait 
lire "Citez un film de la filmographie de Peter Wellers”. 
Le tirage au sort prendra en compte d'une part les bul- 
letins ayant choisi deux films parmi les trois (dont la. 
bonne réponse) et d'autre part les bulletins n'ayant 
inscrit que la bonne réponse. 


[hesiq Twisted 
Evil2 ME 


Editeur : Capcom 


Plus gore et plus 
malsain que le 1! 


Vous qui n'en êtes qu'au tout début de l'aventure 
dans Resident Evil premier du nom, réjouissez- 
vous | Capcom vient de frapper de nouveau : en ce 
moment même, la suite de ce thriller sanglant dé- 
moniaque est en préparation, Voici en exclusivité 
nationale (européenne ?) les premières images de 
Resident Evil 2. Ou plutôt Bio Hazard 2, puisque le 


soft sortira en premier lieu au Japon. Mais bon, 
sait-on jamais. Attendons et voyons. FA 


) REA AL 


jeux PlayStation 


Aeon Flux 

A-Train 

Andretti Racing ‘97 
Avenger 

Barbwire 

Chronicles of the Sword 
Dragon Heart 

Final Doom 

Hexen 

Les Chevaliers de Baphomet 
MK Triloygy 

MTV Slam Scape 

Penny Racer 

Spot goes to hollywood 
Tekken 2 

The Divide : Enemies within 
Titan Wars 

Wip£out 2097 


Adv. of Lomax 

Batman Forever coin-op 
Bubble Bobble 2 
Carnage Heart 

Crash Bandicoot 


Editeur : Ubi Soft 


Deadly Skies 
Epidemic (Kileak 2) 
Excalibur 
Cryo Firo & Klawd 
Artdink Iron & Blood 
EA ISS Deluxe 
Virgin LE. Jumping Flash 2 
Cryo MK 1 E 2 Combo 
Psygnosis Motor Toon 2 
Acclaim Myst 
GT Interactive Namco Museum Vol. 2 
GT Interactive NBA Hang Time 
SCEE NBA Jam Extreme 
GT Interactive Raw Pursuit 
Viacom New Media | Steel Harbinger 
Takara | Supersonic Racers 
Virgin LE. | Super Motocross 
Namco V.LP. Soccer 


Viacom New Media | WWF in your house 
Crystal Dynamics | X-Men 


Psygnosis | Zoop2 
Psygnosis Aaron vs Ruth 
Acclaim Armed 

Virgin LE | Baseball 

Artdink | Destruction Derby 2 


Interactive Studio | Duke Nukem 


IVC 

N.C. 
Telstar 
BMG Interactive 
Acclaim 
Ubi Soft 
SCE) 
Acclaim 
SCE 
Psygnosis 
Namco 
Williams 
Acclaim 
IC 
Mindscape 
Mindscape 
Acclaim 
Virgin LE. 
Acclaim 
Acclaim 
Viacom New Media 


Mindscape 
Interplay 

Crystal Dynamics 
Psygnosis 

GT Interactive 


Legacy of Kain 
Namco Museum Vol. 3 
Necrodome 
Pandemonium 
Project Overkill 
Rock'n'roll Racing Il 
Smash Court Tennis 
Starwinder 

VR Baseball 

War Gods 
Warhammer 


2 Extreme 
Exhumed 

MLB Pennant Racer 
Princess Maker 3 
Samuraï Shodown 
Soul Edge 

Twisted Metal 2 


Discworld 2 

Grand Theft Auto 
Monster Truck Rally 
Spiral Saga 


entier, alors que 


Crystal Dynamics 
Namco 
Mindscape 
Crystal Dynamics 
Ubi Soft 
Interplay 

Namco 
Mindscape 
Inerplay 

GT Interactive 
Mindscape 


SISA 
Lobotomy Soft. 
SISA 


Psygnosis 
BMG Interactive 
Psygnosis 

SCEE 


Legacy of Kain à tout du titre intéressant, beau. et 
gore ! Pourvu d'une myriade d'images de synthèse, ce jeu d'ac- 
tion/aventure vous met dans la peau de Kain, un noble ressuscité 
pour se venger, et devenu vampire pour avoir pactisé avec le Diable 
Désormais, Vous aurez deux buts : trouver de quoi vous sustenter (de 
préférence du sang), mais aussi retrouver ceux qui vous ont assassiné, Vos 
transformations en loup-garou ou en chauve-souris ne seront pas de 

trop pour assouvir vos besoins les plus chamnels. Plus de 20 mi- 
nutes d'animations 3D pour une centaine d'heures de jeu, 
voilà ce qui vous attend, entre autres, dans ce jeu prévu 
pour novembre prochain. A noter que les musiques du 
jeu sont celles de Conan le Barbare, les vraies 


alone in (de & 


Making of : fade 10 Blak, Krazy Exclusif : Magic Carpet! é sur le CD ! 
Ivan, Jak is Back, Total NBA°96, Sur le CD de démos : hidge Sur le CD de démos : Toul 

ls Power Soccer. Racer, Hortal Kombat 3, H-Octane, Evohra. NBK96, Lone Soldier, Asault Kigs, Thanderhawk 2 et 

stings : DBI, G-Polie, le CAP... Making of : Adidas Paver Soccer. Hidce's wild Adventures, 

avellings_: Doom, Horal Kombat 3, Tekken, Castings : Chronide of the Sword. The Need For of : Fade To Black, Formula One 

de, Worms, Twisted Metal, View Point, Power Serve… Speed, Formula One, Allen Trlogy, Barb Wire. Castings : Tekken 2, Rendent Evil. LB4 2. 

os Plan : Wiliam Gibson Fravellings : TeShaDen $ Tu MAS, te Travellings à Midas Pover Soccer, Wing 

rsions Longues : TohShinDen, NBA Jam TE. Racer Revolution, Descent, Road Kash, Myst Commander 3, Street Fighter Alpha, Need For Speed 

tal Kombat, Ace Combat, Ridge Racer, Destruction Gros Plan : Menelik. Gros Plan : Smain 

y, Jumping Flash. Versions Longues : Tekken 2 : tous ls œups, Versions Longues : Mt le soluce, Assault Ai, 


Doom, Rayman, Wrestiemania, ViewPoinc.… Ridge Racer Revolution, Doom, Street Fighter ©. 
Lu + 


RE 


K vient d'annoncer qui 


of Fighte 
ment adapté sur PlayStatic 
pallier au manque de Ram — au 
une cartouche n'est fournie 
comme sur autre console — 
SNK serait 
système de connecteur e 


qui se brancherait à l'arri 


d'utiliser 
touche Ram 


Réalisé entièrement en 3D temps réel, ce nouveau titre de Electronic 
Arts (et non pas NHL'96, comme nous vous le disions dans notre 
précédent numéro), semble être une réussite totale. Animations très 
| réalistes des joueurs, vue de caméra sous tous les angles possibles, 
| possibilité de ralentis précis, de disputer une vraie competition ou 

encore de jouer à plusieurs simultanément. Admirez donc ces 
| quelques images supplémentaires avant un travelling prochain. 


La Pandemania, c'est pour bientôt ! 


out lors de 
s enfin pu 
1 de course 
fitons donc 
d'images. 
itté”, ou à 
ati Racing 
type Indy- 


le dét 
r PlayStatio nous dire 
u | 


Bandicoot (Sony LS.) WipEout 2097 (Psygnosis 


adispe de PlayStation Magazine 


Quelques adresses ou le 
«SNIPPER» est dis 

vi 
366 Av. Charles Feige - 741 
FESTA 


AN 194-XME 


To 


VIRTU 

LOISIRS 0 
CYBER FUN . 

3, Bd. Carnot - 064 


Doc 
e du Bac - 94210 LA VARENNE 

fus poux LIGN 
(Delphine Software) 45, Rue des Capucins - 7000 MON: 


Si vous désirez commercialiser le Snipper, contactez Marc Manzo 


Fade to Black 


Tél. 93 42 86 43 / Fax.93 40 70 46 


Formula One à retourner à Manzo Bodrone - 484 Ch. de la Tuilière - 06580 PEGi 

D Tu LAI : Gi-joint mon règlement de 49 E à l'ordre de Manzo Bodrone + 9,90 F de frais d 
Tr on REnaut r 00 : 

(Psygnosis) Nom : . Prénom : 

Adresse 

Joystick pour 


% TAG HEUER Ofieiai Timing 


GAME BOY C1 SUPER NINTENDO [] PLAY STATION DE 


mere 


du monde, PI: on M À 


Compilat 
Pays : Jap 


Et voilà, en cette année 1979 les dés sont jetés, 
puisque Namco décide de suivre Taito qui à cassé 
la baraque avec Space Invaders. La grande nou- 
veauté est que les extraterrestres sont devenus in- 
telligents et mobiles. Terminé les aliens idiots qui 
tressautent en faisant "chboing” ! Dans Galaxian, 
ça bouge, c'est plein de couleurs, et surtout les 
ennemis évitent les tirs et vous plongent dessus 
sans crier gare. Dans sa version PlayStation, Ga- 
laxian est toujours aussi ardu 


PlayStation 


1 les jeux vidéo arrivent 


Deuxième jeu d'arcade sorti par Namco en 1979. 
Cutie Q est aussi une petite révolution puisqu'il 
marie deux jeux en un : le flipper et le casse- 
briques. Le casse-briques est déjà en vogue en 
arcade, mais pour la premiére fois on peut 
jouer à une sorte de flipper électronique, chose 
assez rare. Au final, Cutie Q n'apparaît que 
comme une pâle adaptation de Breakout avec 
des originalités qui lassent rapidement. En re- 
vanche, y rejouer aujourd'hui est intéressant 
car les casse-briques sont rares 


fa red] à |yre 
LEE 


CUTIE Q 


On se rappelle tous un copain qui était fan de 
Defender et qui jouait dans un café près de 
chez nous. Le regarder jouer, c'était participer 
un peu à la grande histoire des jeux vidéo. À 
un moment précis, il faisait tanguer la borne 
dangereusement avec sa main gauche en hur- 
lant «Hyper Espaaaaace», et tout le monde le 
regardait aussi 

Defender est le premier shoot-them-up à scrol- 


fleurissent aux quatre coins 
air de blues... 


S DU 


ling horizontal avec ses trois couleurs, mais son 
principe fut beaucoup plus original que tout ce 
qui suivit 


Le plus étonnant, quand on découvrit Rally-X, 
c'est les roues des petits bolides. Vous vous ren- 
dez compte, à une époque ou tout jeu vidéo 
n'était qu'un ensemble de carrés surbrillants, on 
pouvait, avec Rally-X, jouer avec de vraies Formu- 
le 1 équipées de roues ! Certes, les décors étaient 
ultra-dépouillés, mais le principe du jeu était ac- 
crocheur : il fallait aller chercher des fanions en 
évitant les voitures ennemies. || était même pos- 
sible de lâcher des nuages de fumée bloquants 


: 


Rouno 1 


PAC-MAN 


Les grands de l'arcade avaient beau s'appeler 
Haito, Williams et Atari, Namco balaya tout ce 
petit monde en mars 1980 grâce à Pac-Man, le 
jeu d'arcade le plus connu de tous les temps 
Comme Tetris plus tard, Pac-Man fait partie des 
concepts simples mais efficaces. C'est aussi le 
premier jeu d'arcade à avoir attiré les femmes 
(incroyable 1), puisque les amateurs mâles de 
l'époque avaient enfin trouvé leur alibi : ils 
plantaient leur copine devant Pac-Man pour 
Aller jouer à Galaxian ! 


GALAGA 


Compilation : Namco M 
Pays : Franc 


Mamco, voulant réitérer le succès de Galaxian, 
femplace les vaisseaux aliens par des abeilles, 
2hute des couleurs et surtout invente ce prin- 
Éipe de capture de vaisseau qui permet d'aug- 
Menter la puissance de feu de notre vaisseau 
Msqu'à tripler le tir. Comment faire ? Il suffit 
d'attendre qu'une reine descende avec un 
Payon magnétique et de se placer en dessous 


Ne cherchez pas de Galactic Dance (celle de 
l'intro de Ridge Racer), elle apparaîtra dans 
Galaga 88, en 1988 ! 
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Arcade’s Gr 


Un jeu inclassable mais que tout le monde 
connaît, du moins tous les vieux babas amateurs 
d'arcade made in Atari. Cette simulation d'au- 
truches n'a plus aucun intérêt aujourd’hui. Des 
sons incroyablement ringards mais tout simple- 
ment lorsque vous atteignez le Top Score. Le prin- 
cipe est simple : il faut récupérer des œufs sans se 
faire toucher par les ennemis. C'est lassant et pas 
vraiment beau, même pour l'époque. Oui mais 
voilà, c'est un jeu culte. 
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Première course en fausse 3D bitmap, Pole Posi- 
tion proposait de passer deux vitesses et de dé- 
couvrir des décors identiques à ceux de la réa- 
lité. N'allez pas chercher plus loin, c'est Pole 
Position qui est l'ancêtre des Out Run et Ridge 
Racer. Vous rendez-vous compte : des explo- 
sions en sprite sur de la 3D avec des pancartes 
de publicité sur les bas-côtés, un classement, 
des voitures à doubler. En 1982, ce jeu à consti- 
tué à lui tout seul une révolution 


XEVIOUS 


Namco n'ayant pas le titre d'"inventeur de 
shoot-them-up horizontal” (détenu par 
Williams et son Defender), invente le shoot ver- 
tical, La technique ayant énormément progres- 
sé, Xevious présente aussi le premier jeu de tir 
aux graphismes réalistes avec des cours d'eau, 
de la verdure et surtout un principe déjà origi 


nal comparé à tout ce qui sortira ensuite : on 
peut tirer en face, mais aussi lancer des 
bombes au moyen d'un viseur, le tout en si- 
multané grâce à deux boutons. Génial ! 


Après les inventions de concepts comme Pac- 
Man et Galaxian, Namco s'attaque aux gra- 
phismes et au réalisme en 1982. Après Pole Po- 
sition et Xevious, c'est au tour de Dig Dug 
d'étonner tout le monde par ses graphismes 
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Mais pour terminer l'année en beauté, Namco 
revient à ses principes originaux. Ici, il faut 
creuser des tunnels de taupes et éliminer ses 
ennemis en leur faisant tomber des rochers sur 
la tête ou en les gonflant jusqu'à les faire ex- 
ploser. Encore un concept génial et innovant ! 


L'année 1983 
ZIPPY RACE 


cade € 


Une des nombreuses courses de voitures du dé- 
but des années 80, c'est-à-dire en vue de des- 
sus. Curieusement, Irem ne semble pas s'in- 
quiêter de la sortie de Pole Position en 3D et se 
borne à proposer un principe décliné à outran- 
ce à l'époque. Mais le succès est énorme, sans 
doute grâce aux superbes graphismes et au 
principe qui plaçait le joueur à la 80e place. il 
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fallait remonter jusqu'à terminer le jeu à la 
première place sans dépenser tout son capital 
essence 
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Un succès retentissant au Japon pour ce jeu mi- 
puzzle game mi-plates-formes mettant en scène 
le célèbre éléphant-souris, on ne sait plus trop. 
Le but est de progresser dans les étages de mai- 
sons de plus en plus tarabiscotées. 1] faut ouvrir 
des portes, rebondir sur des trampolines pour 
grimper dans les étages et surtout éviter les enne- 
mis hyper-rapides. Pour cela, un sifflet de policier 
fera l'affaire mais seulement quelques secondes 
en immobilisant les ennemis. 


namco 


Que pouvait-on inventer après Galaxian et Ga- 
laga ? Gaplus, bien sûr ! Complètement inspiré 
de Galaga, puisque toujours basé sur des in- 
sectes, ce jeu innove puisqu'il vous permet de 
vous balader partout avec votre vaisseau de tir. 
Composé de trois étages, il n'est plus coincé 
sur une ligne horizontale en bas de l'écran. Au 


# du © 
GAPLLS 
contraire, il monte, descend et se retrouve au 
milieu de la meute ennemie. Autre nouveauté, 


on peut capturer des vaisseaux ennemis et s'en 
servir 


KUNG FU MASTER 


Appelé Spartan X dans sa version originale, ce jeu 
est un des premiers beat-them-up à progression 
en vue de profil. Le personnage, un karatéka en 
kimono, peut avancer ou reculer et ne possède 
que deux coups (poing et pied). Mais la nouveau- 
té, outre les graphismes avancés pour l'époque, 
c'est la grande liberté de mouvements du héros 


l'informatiqu le est née e 


— rmier peut en effet donner ses coups en sau- 
Manet même en se baissant. Il y à même des bo- 
Dci des objets qui tombent du plafond ! 


Due qui fait bien rire aujourd'hui était encore 
Bemini-révolution lors de sa sortie, puisqu'il 
ait un univers d'heroic-fantasy avec des 
à ouvrir, des pouvoirs magiques et un 
aventure assez nouveau en arcade 


plates-formes en crachant des bulles sur leurs en- 
nemis. À la fin, ils se transforment en humains. 


TOYPOP 


Namco commence à manquer d'inspiration, ce qui 
est bien normal après avoir inventé la moitié des 
concepts de base des jeux vidéo. Dans Toypop. 
vous devez récupérer des cœurs pour ouvrir la 
porte qui vous mènera au prochain niveau 
Agréable mélange de puzzle game et de tir, le jeu 
se déroule en vue de dessus et devient rapidement 
très complexe. Ce jeu sortait de l'ordinaire et 
prouvait que Namco voulait aussi s'attaquer au 
RPG, à l'aventure et la réflexion en arcade 
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nd on y joue aujourd'hui, on ne découvre 
nn jeu en vue de dessus, sorte de labyrinthe 
ms lequel on doit trouver le bon chemin, ce- 
D ui nous mène aux coffres ou à la porte de 
De en évitant les ennemis. 


10 Yard Fight (1983) 
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Kung Fu Master (1984 
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WILLIAM ARCADE"S GREATEST 
ITS 


2% l'éclatante victoire de Namco sur Taito 
ant précurseur à l'origine de Space Invaders 
575. ce dernier revient en force avec deux pe- 
M héros que l'on connaît encore aujourd'hui 
Du'iI s'agit des dragonnets de Bust a Move 2 
mwersion de Puzzle Bobble testée dans notre 
Mméro précédent. Les deux dragons doivent 
2 Bubble Bobble, venir à bout de 100 stages 
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Après le succès retentissant de Bubble Bobble, 
Taïto passe à la vitesse supérieure avec un jeu 
qui met en scène les héros de Bubble après leur 
transformation en humain. Ces derniers peu- 
vent fabriquer des arcs-en-ciel qu'ils tirent sur 
leurs ennemis, et doivent progresser vers le 
haut. Un jeu de plates-formes qui n'a pas vielli, 
très original et dont une deuxième version re- 
mix est fournie dans la compilation Bubble 
8obble d'Acclaim à sortir en septembre 
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Jeu événement né de la 
collaboration 
exceptionnelle entre 
l'éditeur Square Soft et 
Sony CE, Final Fantasy 
VII se prépare à faire 
une arrivée fracassante 
au pays du Soleil levant. 
Quant à l’Europe, on 
peut espérer voir le titre 
débarquer durant la 
première moitié de 
l’année 97. L'aventure ne 
fait que commencer sur 
PlayStation ! 


Chris Deering, président de Sony Computer 
Entertainment Europe, nous le confiait lors 
d'une précédente rencontre (voir PlaySta- 
tion Mag n° 3) : «Si Final Fantasy 7 est aussi 
bon que nous l'espérons, alors je souhaite 
qu'il sorte en France au début de l'année 
1997». On peut, au regard des premières 
versions de Final Fantasy, espérer que le 
souhait de M. Deering se réalise. Final Fanta- 
sy 7 sera, au Japon, l'événement de fin 
d'année. En accueillant Squaresoft sur la lis- 
te des développeurs PlayStation, Sony assu- 
re à sa console une solide assise sur le terri- 
toire japonais. 

Si la saga des Final Fantasy n'est pas très 
connue en Europe, elle ne demeure pas 
moins l'une des plus vastes réussites com- 
merciales de l'univers des consoles de jeu 16 
bits. C'est ainsi qu'en une demi-douzaine 
d'années, les possesseurs de Super Fami- 


PlayStation 


com, la Super Nintendo japonaise, se sont 
procurés quelque 10 millions d'exemplaires 
de Final Fantasy. L'épopée — car il s'agit 
bien de cela — provoque à chaque sortie 
d'un nouvel épisode un véritable raz de ma- 
rée de ventes. Il est difficile d'imaginer ce 
que sera au Japon la sortie de ce septième 
volet qui, il faut bien l'avouer, dépasse très 
largement tout ce que Squaresoft, habitué 
aux développements 16 bits, avait pu faire. 


En s'adjoignant l'aide de Squaresoft, Sony 
vient de marquer un point décisif dans la 
bataille qui l'oppose aux consoles rivales de 
fin d'année. Sa réussite sur le marché japo- 
nais reste l'élément clé de la pérennité 
d'une console : ceci explique les implica- 
tions stratégiques, à plus long terme, dont 
fait preuve Sony. Autant dire que Nintendo 
a perdu, avec Squaresoft, l'un de ses plus 
talentueux alliés. Après une première moitié 


née marquée par l'arrivée on ne peut 
déterminante de Tekken 2, Sony CE 
ait bien, avec ce FF 7, voir l'année se 
2 sur un résultat particulièrement posi- 
ce qui concerne l'Europe, Tekken 2 
MEÆout 2097, Destruction Derby 2 et Crash 
Bmdicoot devraient être autant d'atouts 
rminants dans la conquête de parts de 
Manché. Les possesseurs de PlayStation peu- 
Dent aujourd'hui être sereins, l'avenir de 
Ærconsole n'est pas en danger 


Ds revenons plutôt à notre sujet initial, à 
= 


Final Fantasy septième du nom. Une 
S considérées les implications de la sortie 
jeu de ce calibre, penchons-nous un 
ant sur le produit en lui-même. FF7 est 
Paque l'on appelle un RPG, Role Playing Ga- 
mou bien encore jeu de rôles. Pour la dif- 
Dance exacte existant entre un jeu de rôles 
Man jeu d'aventure, je vous renvoie direc- 
ment à notre rubrique “Feedback” pour 
explication en bonne et due forme. Il 
donc ici de guider une équipe 
Æaventuriers dans une aventure complète- 
ment folle (voir encadré sur l'histoire). On 
2 faire conflance à Squaresoft pour nous 
cter un scénario à rebondissements. 
aventuriers devront donc trouver leur 
min dans des décors post-apocalyp- 
Mues comme les affectionnent les mangas 
—cnais en général. Afin d'accentuer le réa- 
De des situations, Squaresoft a ici compo- 
lune des plus belles pages du jeu vidéo 
M général et du RPG en particulier. 

mel Fantasy VII est un des plus beaux jeux 
Dis créés à ce jour. Avec WipEout 2097 et 
sh Bandicoot, la PlayStation devrait nous 
faire voir de toutes les couleurs. Afin 
| joître le réalisme visuel, Squaresoft a 


L'histoire en 
quelques mot 
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habilement mélangé les images de synthèse 
(précalculées) et les personnages 3D animés 
en temps réel. Le résultat est surprenant 


Après une très courte séquence d'intro, on 
se retrouve tout de suite plongé dans le jeu 
qui n'est en fait que la continuité de l'intro ! 
Incroyable | FinalFantasy VII est foncière 
ment novateur dans sa conception. Les 
phases de recherche, au cœur de décors 
somptueux, sont ponctuées de phase de 
combat dans la grande lignée des Final Fan- 
tasy. Une fois le combat engagé, la vue 
change pour vous présenter aventuriers et 
monstres sur un même écran. Choisissez vos 
attaques ou vos multiples sorts et partez à 
l'assaut, Au fur et à mesure de votre avancée 
dans le jeu, votre adversaire sera de plus en 
plus puissant. On imagine d'entrée le com- 
bat contre le Leviathan ou d'autres monstres 
encore plus résistants. Une fois chaque com 
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PlayStation 


bat mené à son terme, les aventuriers rem= 
porteront de l'or et d'utiles points d'expé= 
rience qui leur permettront de progresser et 
d'évoluer tout au long du jeu. On peut 
d'ailleurs s'attendre à quelques surprises. 
Bien que les scènes de duel soient beaucoup 
plus «traditionnelles» dans leur conception, 
elles n'en demeurent pas moins d'une gran- 
de beauté, en particulier en ce qui concerne 
les sortilèges employésuBoules de feu, 
éclairs, écrans de force etc. vous cloueront à 
votre fauteuil 


Mais les combats ne sont là que pour donner 
du rythme à l'aventure. La quête reste ici 
primordiale. Vos aventuriers feront bienven= 
tendu diverses rencontres et seront amenés. à 
côtoyer de sinistres individus. À Vous de 
composer votre équipe au furet à mesure de 
votre avancée dans le jeu. À Vous aussi, bien 
entendu, de gérer votre équipement. Grâce à 
l'argent collecté dans les combats (ou bien 
avec les trésors trouvés, il vous sera possible 
d'acquérir de nouvelles armes, de/nouvelles 
potions, de nouvelles armures. À vous de 
faire les bons choix. Final Fantasy VII sera, on 
peut en être sûr, un jeu de longue haleine. 
Les amateurs de jeux de rôles ne pourront 
certainement pas passer à côté d'un titre pa- 
reil. Déjà, les magazines japonais se font 
l'écho de l'engouement du public. Ce sont 
des dizaines de pages que l'on consacre au 
produit alors que celui-ci ne sera pas en ma- 
gasin avant la fin de l'année ! 
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musclés qui mc 
de presque tous nos 
2 pas, ce 


une demoiselle qu 


n de thé ou de séance 0 
ie petite, Lara Cri 


c) rêve d'ave 


qu'elle 
du 


de baston. Son maitre/mo 
plus à Indiana Jo 
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si bien Lara que t 
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nee recherchées. 


l'ombre d'un doute Lara elle 


npressionnante 
plonge et nage, fit des saltos 
rape avec les mains 


sur les parois des groues, elle 


count, et surtout elle manie les armes comme 


fusils à 


limpressionne 
pas, et cest le sourire aux lèvres qu'elle col 
era du plomb dans tous ceux qui tenteront 
de l'approcher d'un peu trop près 


1 faut voir les scènes où elle évolue 
avec deux flingues en main, route 
gigotante et cavaleuse qu'elle est, sautant 


dans tous les sens tout en tirant sur ses 
ennemis. Tout simple 


génial, et telle- 
ment jubilatoire, Toutes ces animations 


lus excellentes qu'elles sont 
nt enchaînées entre elles, Le pro- 
est ainsi fair qu'il est capable de 
faire un mixage de l'une à l'autre. Ainsi 


sitions se 


toutes ent-elles en 


(nombreux on à bientôt l'impression de 


douceur, 


personnage est parfaite 


voir évoluer un véritble personnage à 


e en fil de fer 


Siné, et surtout, mer ment animé l'écran ; et plus, un sque 
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Tomb Raider ne se déroule pas dans ur mains, Ai 
ieu unique, loin de là, Le scénario — que je s pyramides égyptiennes ou encore dans 
décris le moins possible pour ne pas tou la mythique cité de l'Adlantide. Comme sor 


vous dévoiler et garder des surprises pou collègue spirituel Indiana Jones, ce qu 


les futurs joueurs — trimbalera Lara aux motive Lar s les 
quarre coins de la planète, et pas dans les 

endroits les plus paisil donc s religieu yst n Pour faire passer ce qu'ils 
salir ses shorts dans des temples incas téte à l'écran. graphistes 


du jeu vidéo ont besoin de nombreux 
outils. Des programmes qui tournent 

es bécanes plus ou n 

s. du simple PC à la station 
Silicon Graphics. Pour développl 
personnages et les décors de Tomb 
Raider, l'équipe de Core Design a dù 
marier deux mondes : utiliser des pr 
grammes 3D du commerce, notamment 
pour dessiner les personnages, et des 
outils dé écialement 
par leurs programme 
Le soft qui leur permet de construire 
Les niveaux, de placer l 
oller les textures est par exemple un 
outil maison, Un soft qui a évolué 
grossi et grandi, au fur et à mu 
le jeu lui-même s 
Les personnages ont été animés entiè 
tement «à La main», sans l'aide d'un 
soft d'animation complet. C'est peut 
être là le secret de la très grande qua- 
lité des animations du personnage 
principal, Lara Croft 
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D teur Sony CE. 
h a Oui 


Tiens, c'est bizarre, cela faisait longtemps qu'il 
n'y avait pas eu autant de monde dans Ia salle des 
tests. Il faut dire que Tekken 2 était plutôt attendu, 
et que l'annonce de son arrivée dans les locaux à failli 
provoquer une émeute. Mais trêve de bavardages, 
n'atendons pas plus longtemps pour insérer le pré- 
cieux CD sous le capot de la PlayStation. Après un 
court temps de chargement, le brouhaha ambiant fait 
place à un silence rempli de stupeur et d'admiration. 
L'introduction de Tekken 2 vient de commencer, et il 
est chair que cette dernière laisse pantois d'admiration. 
C'est de l'image de synthèse de très grande classe, 
montrant les différents personnages dans leur milieu 
d'origine. Vous verrez ainsi Lei (un nouveau perso res- 
semblant fortement à Jackie Chan) traverser une fe- 
nêtre tout en dégainant son arme, Jack 2 huiler son 
bras d'acier, ou bien Jun se balader tranquillement dans 
les rues d'une grande ville. Ces séquences sont d'une 
beauté à pleurer, et semblent prévenir le joueur qu'il 
n'a pas affaire à n'importe quel jeu de combat. Dès les 
premières minutes, le ton est donné, on sent que la 
qualité sera au rendez-vous. 


Bien qu'il soit diiclle de véritablement parler d'histoire, 
on peut néanmoins restituer Tekken 2 dans son contex- 
te. À la fin de Tekken, Kazuya n'a rien trouvé de plus 
amusant que de pousser Heihachi, son père, du haut 
d'une fahise. Vous savez, le genre de blague pas drôle ec 
qui fait bien mal. Alors que tout le monde le croyait mort 
à jamais, ce dernier a quand même réussi à s'en sortir. 
Maintenant, il n'a qu'un but dans la vie : revenir pour se 
venger de sa progéniture maudite. Seulement le fourbe 
s'est fait de nouveaux amis, dont le plus puissant n'est ri 
plus ni moins que le diable en personne. De ce fait, Ka- 
zuya possède désormais le pouvoir de se transformer en 
monstre surpuissant, ce qui n'arrangera pas les affaires de 
ce pauvre Heïhachi. Mais qu'est-ce que vous voulez, c'est 


la vie, on a chacun ses petits soucis. Tenez, moi par 
exemple, j'ai une vaisselle de trois semaines qui m'attend 
à la maison, et je n'en fais pas tout un plat. 


Bon, ce n'est pas tout ça, mais il serait peut-être temps 
de lancer une partie, et de voir ce que le jeu a véritable- 
ment dans le ventre... 

Tekken 2 propose 25 personnages en tout, dont Ka- 
zuya, trois Boss cachés et quatre petits nouveaux. Vous 
pourrez maintenant jouer avec Baek, spécialiste du 
Tae-Kwon-Do, Lei, copie conforme de Jackie Chan, 
Jun, dont l'arme secrète est sa rapidité ; et enfin Bruce, 
qui adore la boxe Thaï et le fait savoir. Vous pourrez 
même vous éclater avec un kangourou, un dino et un 
ours. En gros, toutes les techniques de combat sont re- 
présentées à travers les nombreux personnages,et 
toutes sont plus spectaculaires les unes que les autres. 
Mais attention, vous ne pourrez pas accéder tout de 
suite à tous les persos : il vous faudra d'abord terminer 
le jeu de nombreuses fois pour bénéficier de ce vaste 
choix de combattants. Graphiquement parlant, Tekken 
2 ne propose plus de lissage de Gouraud pour atténuer 
les angles des héros, comme c'était le cas dans Tekken. 
Cela a pour conséquence de donner à leurs membres 
un caractère plus angulaire qu'auparavant, ce qui à pre- 
mière vue pourrait paraître surprenant. Rassurez-vous, 
cela ne veut pas dire que les combattants soient 
moches, loin de là. En fait, cet aspect des choses est vi- 
te oublié lorsqu'on voit la qualité de l'animation. Les 
mouvements sont d'une extrême fluidité, sans parler de 
la complexité qui caractérise certains coups spéciaux 
Le réalisme est tel que l'on à l'impression de «ressen- 
tins la violence des coups portés. Les prises au bras 
sont toujours un rare moment de bonheur, et cer- 
taines relèvent plus de l'acrobatie que du vrai combat 
de rue. Le spectacle est réellement au rendez-vous, à 
tel point que l'on a autant de plaisir à regarder Teldcen2 
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tits 


qu'à y jouer. À chaque fois que vous finirez le jeu avec 
un personnage, vous aurez droit à une séquence ciné- 
matique particulière. Comme vous vous en doutez, cet- 
te animation est également superbe, 


La maniabilité n'est pas plus en reste, on contrôle les 
personnages avec une grande aisance. Les coups spé- 2e 
Ciaux sont également faciles à pratiquer, mais leur 
nombre vous obligera à manger du phosphore pour 
tous les garder en mémoire. Certains combattants peu- 
vent effectuer des contre-attaques surprises : en effet, 
en effectuant la manip appropriée, vous pourrez contrer 
le coup que vous porte votre adversaire et ainsi le pla- 


quer au sol avec moult perte d'énergie. Une fois maîtri- 
sée, cette technique est un régal. Les décors sont plus ou 


Très beau mais plus 
angulaire que Tekken. 
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inhabituelles. 
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moins originaux, mais d'une manière générale ils ne dé- 
notent pas avec le reste du jeu. J'ai personnellement ap- 
précié celui de la forêt où l'on combat parmi des arbres 
énormes, sans doute en raison de l'ambiance particulière 


dégagée par la lumière. 


Mais ce n'est pas tout, là où se seraient arrêtés beau- 
coup d'autres softs, Tekken 2 en remet encore une 
couche. Ainsi le nombre d'options de jeu est-il supé- 
rieur à la moyenne. En plus du classique mode «arcade» 
où «versus», citons trois autres types de combats : le 
mode «Team Battle» et «Survival (voir encadré), ainsi 
que le mode «Time Attack où vous devrez mettre KO 
votre adversaire le plus rapidement possible. Les 
meilleurs temps sont sauvegardés sur la Memory Card, 
afin de garder à jamais la preuve numérique de vos ex- 
ploits. Autre excellente initiative, la présence d'un mode 
«Practice» intelligemment pensé. Vous pourrez ainsi 
vous entrainer pour effectuer vos combos, la console 
vous aidant à afficher vos commandes en bas de l'écran 
De plus, un repère sonore vous aidera à adopter le bon 
rythme pour appuyer sur les touches. Imparable ! 


Vous aurez compris au fil de ces quelques lignes que 
Tekken 2 est incontestablement le meilleur jeu de 


Comment s'en lasser ? = 


Des options 


Un petit bijou 


4 Un véritable bonheur, 
4 bien qu'elle soit trop courte. 


combat disponible pour la PlayStation. Namco a 
réussi une adaptation exemplaire de son titre en ar- 
cade, et on ne peut s'empêcher de rêver en imagi- 
nant ce à quoi nous aurons droit pour Tekken 3. La 
perfection n'est peut-être pas de ce monde, mais en 
tout cas Tekken 2 vous permet de la toucher du 
bout de la manette. Alors n'hésitez pas à prendre un 
aller simple pour l'extase. 
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vidéo-ludique, qui 
vient redorer le 
blason des jeux 
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Nous sommes dans le futur lointain. Stanley 
Opar est un agent de maintenance tout à fait 
ordinaire dont le rôle est de «soigner» des or- 
dinateurs ultra-puissants. Les processeurs de 
ceux-ci sont d'ailleurs plongés hors du temps, 
afin d'en accélérer encore et toujours la vitesse 
de calcul. Lors d'une inspection de routine dans 
la société XYZ Corp. l'une des opérations 
tourne mal. À tel point qu'une boule de lumière 
se forme tout à coup autour de l'engin, happant 
tout au passage. Curieux comme pas un, vous 
plongez la main dans le halo lumineux... vous 
sentez une forte chaleur... puis une attirance 
quasi-magnétique.. Trop tard : vous êtes à 
votre tour de l'autre côté du miroir. Hors du 
temps. Hors de tout. Seul face à votre destin: 


On vit une époque formidable ! 


Entièrement réalisé en 3D précalculée, Time 
Co vous fait évoluer dans des décors qui se 
meuvent selon une prédétermination établie à 
l'avance. Stanley peut bouger dans tous les 
sens, mais sans la liberté de revenir en arrière. 
C'est à travers 10 époques que vous allez effec- 
tuer votre périlleux voyage. Tout ça pour récu- 
pérer le processeur manquant qui risque de 
provoquer un cataclysme spatio-temporel ! De 
la préhistoire au futur, en passant par le Moyen 
Age européen ou japonais, l'époque des 
conquistadores espagnols ou encore la Rome 
antique et la première guerre mondiale, vous 
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serez confronté à nombre de cultures et d'armes 
de guerre ! Ben oui, dans tout ça, vous, Stanley, 
vous êtes l'indésirable dont on ne veut surtout 
pas voir la bouille, pas même en hologramme. Ce 
sont donc nos gentils ancêtres en peaux de bête 
qui vont avoir l'honneur de vous accueillir dans 
«leur» monde. Au programme, tigre aux dents de 
sabre, ours géant, autochtones fous furieux et 
bien d'autres joyeusetés du genre. 


On S y croirait vraiment 


Surtout gardez bien en tête que chaque stage, 
découpé en plusieurs niveaux, est ainsi fait : 
armes différentes à chaque fois, lieux adéquats, 
habitants de l'époque, etc. C'est simple, il est dif- 
ficile de ne pas reconnaître l'endroit, même si 
l'on n'entend rien à l'histoire. Et puis, un peu de 
culture ne peut pas faire de mal. D'autre part, 
l'ambiance sonore est telle qu'on ne peut pas ne 
pas retenir son émotion devant tant de perfec- 
tion et de beauté. L'ensemble est si réussi qu'on 
a réellement l'impression de faire partie du dé- 
cor, de vivre effectivement là où l'on est. On se 
voit en train de se battre, ici contre un Sumoto- 


ri japonais, là contre une horde de légionnaires 
romains ou bien encore face aux armées prus- 
siennes ! Incroyable ! Pourtant, l'action ne pré- 
domine pas à 100 %. En effet, une pincée de re- 
cherche a été ajoutée : elle vous permet soit 
de retrouver un objet crucial, soit de déclen- 
cher un mécanisme qui ouvrira une porte, etc. 


Même s'il n'est pas évident de se faire 
d'emblée aux commandes, lorsqu'on a un 
«Stanley» à contrôler, force est de recon- 
naître que la suite du jeu donne raison aux 
joueurs persévérants. La beauté de l'envi 
ronnement étant la principale récompense 
pour les plus forts. Dans Time Commando, 
tout est extrêmement bien réalisé : l'intro, 
le milieu et la fin. Ce qui en fait assurément 
le meilleur jeu d'action/aventure depuis 
toujours. Un soft à posséder d'urgence, 
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gnosis), c'est donc au tour de 
Terry Jones, lui aussi des Monty 


» l'hilarité va Prhon. d'apporter sa contribu- 


tion au milieu vidéo-udique. Et 
re exp loser ! ainsi naquit Blazing Dragons. 

L'humour ravageur qui fit 
connaître le groupe dans les années 70 et qui fi sa gloire 
en Grande-Bretagne puis dans le monde entier, est ainsi 
de nouveau perpétué à travers ce titre... Ne vous éton- 
nez donc pas de découvrir une trame complètement 
absurde. Puisqu'on vous dit que l'on a affaire à un Monty 
Python ! L'une des grandes nouveautés de ce deuxième 
jeu du genre sur PlayStation, c'est que toutes les voix 


À a gur Mignons comme A {| 
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Des voix en 
s d'excellente qualité. 


ont été entièrement traduites en français. Pour le reste, 
c'est du loufoque à perte de vue... et on aime ça ! 


Heureusement que 


vous êtes |à ! 

Pour plus de fun et de plaisir, lire ce qui suit très rapi- 
dement : l'histoire se passe dans le Moyen-Age du Roi 
Artifur, un Dragon qui règne aussi bien sur ses sujets 
Dragons — comme lui — qu'humains — pas comme lui. 
Ces derniers, ou plus exactement certains d'entre 
eux, ont une farouche envie de renverser ce pauvre 
Roi et de faire la fêce à tous ses congénères à queue. 
Heureusement, les Chevaliers de la Table Carrée 
veillent. Le Roi compte effectivement sur ses fidèles 
pour faire échouer leur plan, et surtout pour battre 
leur surpuissant champion, un certain Dragon Noir. 
Mais voilà qu'entre en jeu un certain Fammèche. Ce 
pauvre larbin de la cour dont le rêve avoué est de de- 
venir lui aussi Chevalier ferait vraiment n'importe quoi 
pour gagner la main de la fille du Roi, Flamme. Et no- 
tamment battre le Dragon Noir et déjouer les plans 
de certains parasites peu recommandables qui gravitent 
dans la cour. Vous nous suivez, là ? Eh oui, gagné ! 
C'est vous qui allez entrer dans la peau écailleuse de 
Flammèche. Et qui allez de facto devenir le héros 
d'une aventure qui pourrait bien devenir célèbre ! 
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Ça fait toujours 
plaisir à entendre ! 


Comme on vous le disait plus haut, le point fort de 
ce titre, ce sont les voix entièrement en français. 


j De très longues 
heures vous seront nécessaires. 
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Mais, une fois n'est pas coutume, non seulement | 

elles sont techniquement bien réalisées mais elles 

sont aussi et surtout extrêmement bien jouées. Sans 

parler du contenu, qui, selon les situations, les rend 
plus géniales encore. Il faut vraiment les entendre 
pour se rendre compte du travail effectué, aussi bien 
de la part des dialoguistes, que de la part des acteurs | 
(trices). Du grand art et des surprises à chaque coin | 
de rue ! Comme dans tout jeu d'aventure animée 
classique, et notamment ceux que l'on peut voir sur 
PC, on dirige le personnage principal sur l'écran, que 
l'on déplace à l'aide d'un curseur. Dans Blazing Dra- 
gons, c'est la même chose. Mais avec la manette 
uniquement. Vous disposez de plusieurs actions pos- 
sibles (prendre, utiliser, voir, parler, etc) qui vous per- 
mettent d'avancer dans votre quête du Graal. En sa- 
chant que chaque énigme peut devenir un vrai cabaire. 


Merci du 


rensergnement 


Comparé à un Discworid, Blazing Dragons est supé- 
rieur en de nombreux points. Tout d'abord un hu- 
mour «monty pythoniens plus acces- 

sible, car en français. Bien aidé en = 2-32 N 
cela par des voix hilarantes, qui * 

mettent tout de suite le joueur à % 
l'aise. Ensuite, parce que les 
énigmes sont un peu plus 
logiques (mais tout de 
même difficiles par mo- 
ment). Enfin parce que 
les personnages sont plus 
attachants, plus drôles. Bref, 
Blazing Dragons de- 
vrait plaire à tout 
joueur fondu d'aventu- 
re et ses dialogues sont 
appelés à devenir lé- 
gendaires ! 


Davis Cup Tennis est le troisième jeu du genre à Faire son C'est effectivement un jeu 

entièrement fait de 

apparition sur PlayStation. Si les deux premiers (Power cspritess (dont nous ne 

voyons qu'une seule face) 

auquel nous avons affaire 

Codemasters) avaient recours à la 3D, il en va tout is L'éditeur anglais a voulu 

privilégier, semble-t-il, la vi- 

autrement du dernier titre de Telstar. tesse d'animation des 

joueurs et des joueuses au 

détriment de la beauté, toute relative, de person- 

nages entièrement réalisés en 3D. Si la présentation, 

très sobre, pour ne pas dire sans intérêt, peut d'en- 

trée laisser le joueur averti sceptique, la suite est 
heureusement beaucoup plus relevée 
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Ce qui frappe avant tout dans ce nouveau produit 
tennistique, c'est le nombre assez incroyable de types 
de jeu possibles, et en règle générale d'options en 
tout genre. || existe effectivement 6 façons de s'es- 
sayer à Davis Cup. Tout d'abord, on vous propose le 
«Quick Game» qui, comme son nom l'indique, vous 
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Dans Davis Cup, ne vous attendez sur- 
tout pas à du spectaculaire. Si vous re- 
cherchez du travail soigné, une prise en 
mains immédiate et une certaine convi- 
vialité, alors ce jeu est fait pour vous. Ça 
change, non ? 


permet de jouer immédiatement, sans passer par la 
case «prise de tête». Lorsque vous en aurez fait le 
tour, vous découvrirez le «one off match» et ses 16 
tournois possibles (attention à l'élimination directe), 
la Coupe Davis bien évidemment, et ses trois jours 
de compétition. Vient ensuite la «league» qui permet 
aux joueurs d'accumuler des points, dans le but 
unique de devenir le n°1 mondial. Le mode «Winner 
stays on» est également appréciable puisqu'il permet 
de réunir jusqu'à 12 joueurs. La principale caractéris- 
tique de ce dernier mode : tant qu'un joueur n'a pas 
perdu, il reste sur table, jusqu'à ce qu'un autre vienne 
à son tour l'en déloger. La convivialité est donc de 
mise. On n'oubliera pas non plus le célèbre mode 
«practice» qui va vous permettre de vous familiariser 
avec les commandes, seul face à une machine qui en- 
voit des balles. À noter au passage que 4 types de 
terrains sont disponibles : la terre battue, le ciment, 
le bois et le gazon. 


Changement de 


durant le match 
Maintenant que vous vous êtes bien entraînés, vous 
aurez certainement remarqué que le joueur sélec- 
tionné, sur les 32 possibles - aussi bien des hommes 
que des femmes pourvus de caractéristiques propres - 
peut donner quelques effets sympathiques à la balle. 
Merci les boutons «L» et «R» ! Toutefois, vous n'au- 
rez «que» 4 coups de base bien distincts : le lobe, le 
smash frappé (très spectaculaire), le coup fort de re- 
vers ou de coup droit, et la volée. Bien sûr, tous ces 
coups peuvent différer selon la situation dans laquelle 
vous vous trouvez. Que vous fassiez un plongeon, 
une amortie simple, ou un passing-shot, vous consta- 
terez que tout le panel des vrais coups a été repro- 
duit ici. Le plus fort pourtant, outre le fait que des ra- 
masseurs de balles ont été intégrés et que les tennis- 
men expriment leur colère ou leur joie après un 
coup, c'est bien la possibilité de changer de vue de 
terrain à n'importe quel moment du match. Depuis le 


temps que l'on attendait cela ! Ainsi, que vous atta- 
quiez vers le «haut ou vers le «bas», vous verrez 
constamment votre joueur de dos ! Idem pour chan- 
ger la couleur de la balle ou bien pour regarder le 
score : c'est faisable en plein match ! 


n tennis dur 


grande convivis ité 
Davis Cup Tennis fait partie de ces titres que l'on 
n'attendait pas et qui donnent entière satisfaction. 
Certes, les animations des protagonistes ne sont pas 
détaillées comme on le souhaiterait, mais force est 
de constater que l'ensemble est extrêmement bien fi- 
gnolé. Les allergiques à tout ce qui est en 3D appré- 
cieront certainement ce produit aussi convivial que 
bien réalisé. En tout cas, pour un premier tennis de la 
part de Telstar, c'est une sacrée réussite. Bravo ! 
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ULTIMATE BATTLE 22 


À peine a-t-on en main le CD d'un très beau jaune 
(burps !), que l'on sait déjà que Dragon Ball Z Ulti- 
mate Battle 22 ne sera pas un jeu comme les 
autres. Preuve que l'intuition masculine, dont on 
ne parle jamais assez, n'est pas un mythe ! La véri- 
table surprise ne commence qu'une fois le CD à 
l'intérieur de la machine. Après un logo Bandai à 
l'écran, c'est un véritable dessin animé que nous 
offre l'éditeur japonais. L'occasion de constater, si 
ce n'était pas encore fait, que les capacités de dé- 
compression vidéo de la PlayStation valent vrai- 
ment le détour. Il suffit, pour vous en convaincre, 
de glisser le CD de démo contenu dans ce numéro 
pour laisser FFF et ses clips vous faire une dé- 
monstration. Une fois terminée cette impression- 
nante intro - qui n'est en fait rien d'autre qu'une 
série d'extraits de dessins animés - le jeu peut en- 
fin commencer. Autant dire que l'on est impatient 
Dragon Ball Z, c'est tout un mythe. Des combats 
épiques qui durent sur 15 épisodes, un scénario 
béton qui ferait concurrence aux passionnants ou- 
vrages de Robe-Grillet ; mais un indéniable intérêt 
qui vous colle à votre siège des heures durant. 
Bref, autant le dire carrément : toute une culture ! 


Le jeu propose pas moins de 4 modes différents, 
et ce dès le début de la partie. Jouez ainsi contre 
l'ordinateur, contre un joueur humain (il est alors 
possible de se faire une sorte de film pour donner 
une impression de scénar, ce qui demande un mi- 
nimum d'imagination), un mode “championnat” 
(huit combattants humains peuvent s'y affronter) 
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et un mode “transformation”. Ce dernier mode 
est de loin le plus intéressant : il vous autorise à 
suivre l'évolution de n'importe quel personnage. 
Grâce à la Memory Card, le joueur peut sauvegar- 
der ses performances et ainsi voir son personnage 
se transformer au fil du temps. Comme à la télé, 
l'interaction en plus. Les fans sauront apprécier ce 
mode à sa juste valeur. Mais je vous parle de per- 
sonnages sans même vous donner de noms ! Ama- 
teurs de DBZ, réjouissez-vous, les plus grands 
sont là : Sangoku, Sangohan, Sangoten, Vegeta, 
Trunk, Cell, Super Bou, Bou (appelé curieusement 
Boubou... et pourquoi pas Bouba ? Ou Bibi Bidibu- 
le ? Ou Bibabeloula ?), Friseur.. En tout, 22 per- 
sonnages vous attendent. Une performance que 
surclasse d'entrée un jeu comme Tekken 2, sans 
parler de la trilogie Mortal Kombat qui ne saurait 
tarder à arriver. 


Une fois le perso choisi et quel que soit le mode 
de combat, la partie peut commencer. Première 
constatation, les graphismes sont loin d'atteindre 
ceux d'un Tekken 2. Mais attention, on ne joue pas 
à DBZ pour les graphismes. Et ce ne sont pas les 
rares zooms servant à donner des effets de pers- 
pective qui vont y changer quelque chose. Vien- 
nent ensuite les coups, composante essentielle 
d'un jeu de combat. Pas moins d'une dizaine de 
coups par personnage. impressionnant ! Mieux 
vaut ne pas savoir que Tekken 2 affiche près de 40 
coups par perso. Mais on me dira qu'on ne joue 
pas à DBZ pour les coups, ce que je conçois par- 
faitement. Reste la maniabilité, critère essentiel de 
n'importe quel jeu de.combat. Avec ses demi- 
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tours infernaux et ses trois quarts de tours, DBZ 
ne nous simplifie pas la vie. La manette PlayStation 
est bien loin de se prêter à de telles manœuvres. 
Mais j'entends déjà les plus fervents admirateurs 
dire qu'on ne joue pas à DBZ pour être tranquille 
et s'endormir. Soit, il faut souffrir pour être un su- 
per-guerrier. 

Quoi qu'il en soit, DBZ n'a d'intérêt que pour sa 
seule licence. Si le but d'un jeu est de distraire, 
DBZ n'y parvient que parce que l'on retrouve 
Sangoku, Vegeta (surtout lui !) et les autres. S'il 
s'agit de jouer — et c'est le but de tout bon jeu qui 
se respecte — autant aller voir ailleurs 


s'abstenir. Le, 


erMev-e-l-l.ien.g 
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ants en quelques min 


Mais ça tait 


PRO PINBALL 


THE WVEB 


Depuis Empire a acc ompli 
voici The Web 


premier Flipper synthétique 


ur miracle 


digne de porter le nom de 


Hipper. Qui, comme le dauphin 
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Par Raymond Leboeuf 


Vous voici pirate du futur, le meilleur. dans sa catégo- 
rie paraît-il. Ça reste à prouver. Le web, c'est un ré- 
seau informatique global. C'est aussi votre territoire 
de chasse. Aujourd'hui, comme vous vous êtes levé 
de très mauvais poil, vous avez décidé de faire sa peau 
à Dark Queen - on ne sait pas trop ce qu'elle a fait de 
mal la pauvre, mais elle va morfler ça c'est sûr. Dark 
Queen vit dans une station orbitale satellsée au-des- 
sus de la Terre ; et pour dégommer sa base, il va fal- 
loir accomplir cinq missions dans le Web. Ces mis- 
sions seront symbolisées par de petits jeux vidéo au 
millieu de votre partie de flipper. Cinq missions ac- 
complies, et à vous l'Ultimate Shodown... un multiball 
de six billes simultanées pour faire sauter sa gueule à 
la vilaine Dark Queen qui est très méchante. Si ! 

Déjà sorti sur Mac et PC, Pro Pinball the Web à fait un 
carton inter-planétaire. Sûrement pas grâce à son histoi- 
re, maïs qu'importe. Je me faisais tout de même un peu 
de soucis quant à la reconversion de ce soft sur PlaySta- 
tion. Généralement, quand la version Mac ou PC d'un 
jeu est bonne, la version console est bâclée, et Lycée de 
Versailles. Quand un jeu est bon sur PlayStation, la re- 
conversion est mollassonne sur PC. C'est bien sûr une 
généralité. mais serait-ce le cas de Pro Pinball ? 


fichtrement à un vrai flipper. WaZ 


musique, mais les bruitages sont Ok. 


ee 
Oui aresemble  @J 


Moi j'aime pas la 


flipper. Le énième. 


Disons quelques 
mois, grâce aux bonus et combos. 


Ben c'est juste un ï 


Rien à redire, C'est 
très correct. Ç 


Ben pas du tout, et 
JIen au contraire 


Parcours sans faute pour Empire. Les trois versions 
PC, Mac et PlayStation sont parfaites : Pro Pinball the 
Web est le premier jeu de fipper, depuis l'invention 
du jeu vidéo, à être aussi marrant qu'un bon vieux flip 
en fer blanc. The Web est même sûrement meilleur 
que certains vrais flips. Bon, mais c'est là que tout se 
complique pour moi, car il va falloir que je vous ex- 
plique pourquoi The Web est un bon flipper. Oups ! 
Ben, il n'est pas spécialement beau. J'ai pas dit qu'il 
était moche non plus, attention. Bon, mais y a pas de 
quoi sauter au plafond. J'aime pas trop la musique, 
mais c'est une question de goût, et puis on peut la 
zapper. Surtout, il n'y a qu'un seul flipper alors qu'il 
aurait pu y en avoir plusieurs sur le même CD . Bon, 
j'ai toujours pas lâché pourquoi il est bien... Alors 
j'accouche, mais ça tient vraiment à pas grand-chose 
Ce qui fait la différence entre ce flip et les centaines 
d'autres déjà sortis sur console et ordi, c'est son réa- 
lisme, et plus précisément le touché de la bille. On 
sent qu'elle est lourde, on sent son inertie. Elle va pile 
poil à la bonne vitesse. Ses rebonds sont naturels. Je ne 
sais pas trop comment ils ont fait pour les program- 
mer, mais ça tient de l'alchimie. Cette bille se compor- 
te exactement comme une vraie boule de flipper. 


C'est tout 


Non, c'est pas tout. Déjà, il n'y a pas de scrolings. Le 
plateau ne bouge pas et tient tout entier sur l'écran. I 


est bien réalisé, quoique très classique, avec des tar- 
gets, des rampes, des captures, des “when lit” etc. 
La difficulté est bien dosée, juste ce qu'il faut pour ne 
pas écœurer un débutant, er ne pas ennuyer un ba- 
lèze. Et surtout, il y a un nombre incroyable de 
“combos”, “specials” et bonus. Dix-huit en tout 
Certains, encore une fois, sont tout à fait classiques, 
comme le “multiball”, d'autres plus originaux, et bien 
trouvés. Par exemple, il y a les Missions, qui sont de 
petites parties de jeu vidéo super-simplistes - genre 
jeux à cristaux liquides - qui se déroulent sur l'écran 
des scores. La partie de flp s'arrête alors, ec il faut 
accomplir la mission ; par exemple détruire des 
mines qui vous foncent dessus. Ça va très vite et 
vous n'avez que quelques secondes pour décupler 
votre bonus. Les concepteurs ont aussi eu l'excel- 
lente idée d'afficher à l'écran des explications qui dé- 
filent au fur et à mesure que vous déclenchez les bo- 
nus. Laissez-vous guider, er à vous les “high scores”. 
Bref, c'est un flip canon 


Alors, j'me 
l'acheète 


C'est à vous de voir. Mais si vous êtes fan de flip, 
c'est tout vu. À condition que vous soyez du genre 
fidèle quand même, parce que le prix du jeu doit jus- 
tifer de 200 parties sur le même flipper. C'est beau- 
coup, mais je pense que Pro Pinball the Web les 
vaut. Et puis si vous n'aimez pas les flippers, ben lais- 
sez tout de suite tomber, je ne comprends même 
pas pourquoi vous lisez encore ce test. 


Deux boutons pour les dé 
flips. Fastoche et naturel >, 


ea 


En résumé 
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[660 PlayStation 


RE AT WVILL 


se J 


Tom Cruise n'aura jamais été aussi accessible. Après avoir 


sauvé des enfants naufragés (source “Ici Paris"), notre bel 


éphèbe repart en vacances. Pour Top Gun donc, il ne reste plus 


d'autre choix : vous, le second sur la liste apres Tom. Repassez- 


vous une dernière Fois le Film, le jeu, ca commence. Chut ! 


Microprose, ou Spectrum Holobyte si l'on veut 
être précis, fait une entrée remarquée dans l'uni- 
vers de la console. Microprose fait partie des 
grands noms de l'univers des jeux sur PC et comp- 
te bien, d'ici quelque temps, s'imposer sur PlaySta- 
tion comme un label de qualité. Top Gun et Gun- 
ship 2000, les deux premiers titres de l'éditeur, ne 
sont en fait pas des créations originales, mais des 
adaptations de titres PC. Une petite déception vite 
compensée par le choix et la qualité des deux pro- 
duits qui, sans être de pures merveilles, tirent ha- 
billement leur épingle du jeu. 

Top Gun tire son nom du film du même nom. Tout 
est d'ailleurs fait dans le jeu pour que la licence soit 
mise en avant de façon évidente, et cela malgré 
l'absence des principaux acteurs que sont Tom 
Cruise, Val Kilmer ou Kelly Mc Gilis. Ce n'est plus 
un budget dont un jeu a besoin pour s'offrir la par- 
ticipation de ces acteurs, mais une banque entière 
Je ne recommande pas trop le Crédit Lyonnais car 
ces derniers temps, ce n'est pas trop la forme. Ceci 
pour ceux d'entre vous qui se décideraient à inves- 
tir. On se doute alors que le scénario est primor- 
dial, et le mot n'est pas une “billevesée" comme di- 
rait maître Capello. En effet, dès les premières se- 
condes du jeu, le joueur se retrouve plongé dans 
une véritable film qui, hélas, n'a absolument rien 


Par Jean-François Moriss 


Top Gun fire at Will 
$ graphismes : Rien d'exceptionnel 4 durée de vie : Un jeu relativement 
1 ici. | facile. 


2 f5\ criginalié : pas terrible après Sky 
1 R7/ rarget and co. 


LS musique et son : Les musiques de 
“Top Gun” (le film) et des voix sympa. 


= 


Lo) jouabilité : Simple et agréable. [4] 


En résumé 


Top Gun fait partie de ces titres qui vous 
garantissent plusieurs heures de plaisir. 
Bien que Raging Skies lui soit technique- 
ment supérieur, Top Gun reste un titre 
qui vaut le détour, surtout si l'on est fan 
du film ou des avions de chasse en général. 


Ÿ présentation : Comme le film, 
même la musique ! 


d'interacti. Il ne s'agit ici que de suivre une histoire 
qui commence à Top Gun, l'école des pilotes de 
chasse de l'armée de l'air américaine 


Les premières missions ne sont en fait que de l'en- 
traînement, ce qui, soit dit en passant, ne vous em- 
pêche jamais de vous gauffrer copieusement. Les 
risques du métier. À bord de votre F-14 Tomeat, 
vous allez pouvoir vous en donner à cœur joie. À 
coups de mitrailleuse ou de missiles, rien ne vous ar- 
rêtera. D'autant que les ennemis ne sont pas difficiles 
à descendre en flammes. Contrairement à un jeu 
comme Sky Target ou Raging Skies (voir PlayStation 

Mag n°3, p. 64), le niveau de difficulté de Top Gun le 
| met à la portée des joueurs débutants. Une bonne 

chose pour tous les pilotes dans l'âme. En effet, Top 
Gun est bien loin de jouer sur l'aspect simulateur de 
vol. Il ne s'agit pas ici de prendre en compte des pa- 
ramètres de vol. Il faut voler, ne pas s'écraser et tirér 


sur tout ce qui bouge. Tout le monde à compris ? 
Une fois chacune de vos missions effectuées, vous 
retournerez au mode “scénario” pour y suivre la sui- 
te de l'histoire. Une histoire intégralement énoncée 
en anglais mais heureusement sous-titrée dans la 
langue de Baudelaire, les effets de style en moins. À 
noter que les textes ne sont pas dénués d'humour. 
Ceci en sachant que l'humour n'est pas universel et 
que ce qui nous amuse vous attriste peut-être pro- 
fondément. Néanmoins, aucun risque de dépression 
avec Top Gun. 


Une fois sorti de l'école avec un prix d'excellence, 
ne vous restera plus qu'à attendre vos missions qui, 
au début, se dérouleront dans les alentours de Cuba. 
Là, les choses deviendront plus sérieuses. Bien que le 
niveau de difficulté ne soit pas particulièrement éle- 
vé, le jeu n'en demeure pas moins passionnant. Le 
scénario aidant, on se prend vite au jeu. D'autant 
plus qu'en vol, vos collègues ne manquent jamais ne 
vous adresser des commentaires pour le moins 
amusants. Bien sûr, la réalisation n'a rien d'excep- 
tionnel, les missions ne sont pas particulièrement va- 
riées (attaques de cibles au sol, combats aériens, es- 
corte..), mais le jeu n'en demeure pas moins atta- 
chant. Preuve qu'il est difficile d'avoir une opinion 
tranchée sur les jeux à grosse licence (voir notre ar- 
ticle consacré à Dragon Ball Z). 

Bref, sans être la révolution du genre, Top Gun 
s'avère être un jeu prenant, distrayant, et l'on n'en 
demande pas plus. À vous de voir si le monde des 
avions vous tente. 


VA à... 


—« 
L TOP GUN 


Fa 


MAVERIEK! 


se-l.leisn.g 


Vous qui révez de conduire la voiture de Votre papa sera comblé puisque vous lui éviterez 
tout souci avec son Assurance, et il sera heureux de 
papa et de lui Faire des grandes rayures | jouer avec vous en link ! Burning Road est un simula- 
teur de course de stock-car qui ne fait pas dans la 

en roulant sur l'autoroute en sens dentelle. 


inverse, arrêtez tout et courez vous 
Un jeu qui se 


acheter Burning Road 


link”, monsieur 


Le jeu propose, au joueur amateur de sensations 
fortes, trois circuits de quatre ou cinq tours chacun 
et relatifs à trois niveaux de difficulté : Beginner, Ad- 
vanced et Expert Avant, il faut choisir le mode de 
jeu : “link” pour jouer avec deux PlayStation et deux 
télés, “practice” pour s'entraîner sur n'importe lequel 
des circuits ou encore “championship”. Dans ce der- 
nier mode, vous devez terminer chaque circuit dans 
un temps limite pour pouvoir espérer passer au cir- 
cuit suivant. Sirôt l'un des trois circuits choisi, il faut 
aussi vous décider entre quatre bolides classés par 
ordre d'accélération, de vitesse maximale et de tenue 
de route. Évidemment, on peut ensuite opter pour la 
boîte de vitesse automatique où manuelle. Autant 
vous dire tout de suite qu'il vaut mieux vous encrai- 


BURNING 
ROAD 


Par Olivier Prézeau 
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ner à jouer en manuel, car les sensation sont vrai- 
ment bien meilleures et le réalisme de conduite 
poussé à son maximum. Les trois circuits se différen- 
cient par leur nombre de virages, et aussi par les in- 
tempéries et les changements de style de routes. 
Dans le premier, seulement deux longs tournants et 
peu de terrains différents seront les bienvenus pour 
débuter. Mais en mode “easy” et sur ce premier cir- 
cuit, il est déjà bien difficile d'arriver à la première 
place. Un bon point pour la durée de vie. 


Ensuite, tout se corse puisque les différents types de 
routes changent en pleine course : on passe d'un sol 
sec à un sol recouvert de glace, puis de neige sans 
crier gare. Ou plutôt si : on crie, on hurle et on 
s'amuse drôlement ! Bien vite, on découvre en effet 
que Burning Road, c'est l'école du dérapage. Si vous 
n'apprenez pas à bien contrôler les travers de votre 
bolide, vous n'aurez aucune chance de venir à bout 
du mode “championship”. Côté technique, ne cher- 
chez pas, Burning Road est fortement inspiré de Day- 
tona USA en arcade, les créateurs du jeu sont certai- 
nement des piliers de salles, les petits fripons ! Ne 
voyez là aucune critique désagréable, n'oublions pas 
que c'est à eux que nous devons ce jeu sur PlaySta- 
tion, le seul dans le genre. Ridge Racer et sa suite 
étaient superbes, Destruction Derby violent à sou- 
hait, mais aucun d'eux ne reprenait l'esprit “destroy” 
et débridé de Daytona. Le stock-car urbain, la tôle 
froissée, les droites à cent à l'heure commençaient à 
nous manquer cruellement! 


Et ces petites chansons débiles à mi-chemin entre le 
“easy listening”, le “hard FM" et la variétoche japonai- 
se, ça manquait aussi, non ? Alors les petits gars de 
Toka, une équipe de développeurs français travaillant 
pour Funsoft, a pris son porte-drapeau et s'est atte- 
lée à une tâche bien ardue : programmer un jeu le 
plus fun possible. Disons que lorsqu'on joue pour la 
première fois à Burning Road, on a du mal à trouver 
le côté sérieux et simulation ; on est trop occupé à 
ne pas se faire exploser contre les parois des mon- 
tagnes que l'on longe à 240. Du coup, on n'a pas le 
temps d'admirer les décors ultra-colorés, complète- 
ment surfaits en clichés de jeux d'arcade. Pourtant, ça 
vaut le coup de détailler un peu les bas-côtés, le ciel, 
les éléments du décor. À ce propos, on peut noter 
qu'ils s'affichent d'une manière assez fluide, étant 
donné la tonne de textures bariolées appliquée avec 
amour par les graphistes. Pas de souci donc : si vous 
êtes amateur de jeux de course en arcade, vous se- 
rez servi. C'est du tout bon ! 


D + o.f 
à 


Après nous avoir 
gâtés avec les trois 
premiers jeux de la 

série (Desert Strike, 
Jungle Strike et 
Urban Strike), 
Electronic Arts sort 
le nouveau “Strike” 
pour console 32 bits. 
Cette fois, les très 
nombreuses missions 
se déroulent en 
Europe de l'Est et au 
Proche-Orient ! 
Lorsque EA s'adapte à 


l'actualité. Action ! 
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oviet Strike, comme les précé- 
dents volets de la série, est un 
Shoot-them-up entièrement en 
rm 
d'un hélicoptère 


3D, qui vous met aux 
mandes 

s Votre objectif est sim 
intervenir dans lés 


le 


nes “sensibles” afin 
L'organi- 
laquelle vous apparte- 
nez est constituée de quelques hommes 


bts n'éclatent 


d'éviter que des con 


sation ultra-secrèu 


commandant des opérations, un génie 
niormatique, un agent secret glana 


nformations à travers le monde e 


mmes d'élite sur le terrain. 


êtes l'un d'entre eux ! 
démantèlement des pays de l'Est et de l'ex- 
RSS a laissé un grand capial de merce 
naires et d'armement sur ces territoires 
Bon nombre de personnes s'en servent 


récent 


pour déséquilibrer le pouvoir, fomenter des 
rébellions ou s'organis 


mafia. Chacune 


des missions que vous mênerez mettra vos 
ner à rude épreuve 


avant tout ! 


Il ne s'agira pas uniquement, co 
récédents, de faire du bruit et 
ennemies. Loin des 


me dans 


aver des 


oÿeur”, VOUS aurez à 


protéger des innocents, e 
tion humanitaire 
ra pas de jouer unique 

ment les mère Teresa en hélico, Outre la 
variété des missions, les classiques destruc 


RES 


certaines missions à vo 


Bien sûr, il ne s 


tion 


s massives, guerres retranchées et 
autres douceurs seront aussi de la parte 

IL faut noter que cette variété donne au 
d'aventure et de 
réflexion très appréciable. Vous s 
5 régions différentes dont la Roumanie, la 
mer Caspienne M 
chaque 2 cuer entre 


et 10 missions. Avec la possibilité d Er 


produit une touc 


olerez 


scou |! Dans 


mè 


ne, vous devre 


des mots de pa 


se entre chaqu 


cartes d’état- 


du gain des co 
Sovier Strike exploite de réels 


els de rerran pour reconsituer la géo 


graphie des zones de con 
vraies photos sarlltes où de repérages, les 
extures obtenues, qui ont été calquées sur 


le terrain en 3D, créent un ef saisissant 
Très loin des graphismes épurés des épi- 
sodes précédents, le réalisme obtenu est 
tout simplement superbe. À propos de réa- 
lise, bon nombre de véhicules ennemis 
(air, mer ou terre) ont été digiralisés et 
modélisés à parür de vraies unités ou de 
maquetres, Ces éléments additionnés don 
me touche encore plus réelle 


nent au 


les gra- 
phismes réussis ne sont pas le seul point 
fort du jeu. Le gameplay n'est pas en reste et 

0 % les possibilités de la 


utilise à 1 


PlaySation. Aucun ralentissement durant les 
explosions, le vol ou les séquences vidéo 
de caméra vient se grefler à 
ge, Urban ou Desert : le *chase 
view”. Il donne une nouvelle perspective au 
jeu, votre hélicoptère évoluant en fonction 
des éléments extérieurs. De plus, comme 
avant, il est nécessaire, durant les missions 
de récupérer différentes options telles que 
essence, munitions, etc 

Une des innovations majeures est l'ajout de 
séquences vidéo et audio pendant le jeu 
Classiques telles que les briefing ou debrie- 
fing, nombre d'entre elles viennent aussi 
s'intercaler durant les missions 
Superbement 
mots), ces pets clips, qui pourraient être 
ssus du journal télévisé de CNN, ne sont 


lisées (er je pèse mes 


pas juste destinés à faire joli ! Ils dissémi- 


nent des indices pour la compréhension de 
la mission, se réfèrent à l'action en cours 
ne POSUrE OÙ RON, Par 
exemple). Un vrai plus pour le gameplay 1 
Cette intégration est d'autant plus réussie 


(si êtes en b 


que ces séquences ont été étudiées pour 


être brèves, efficaces, et surtout ne pas las- 
ser ni gèner le joueur (le script des vidéos 
a été réalisé par l'un des assistants de 
Ste elberg). Une vraie ré 


site donc 


guise d’équipier 


En terme stratégique, chacune des cartes a 
été étudiée, recréée en maquette et éprou- 
vée pour donner le maximum de piment à 
chaque mission. Pour plus d'interactivité, 
un autre pilote évoluera sur la carte en 
même temps que vous. Il ÿ elfectuera ses 
propres actions, souvent en lien avec vos. 
propres objectifs. Il sera bien évidemment 


parfois nécessaire de le secourir : de 
même, il viendra par moment à votre 
secours. Ce perit plus, comps 


vement au 
dans Desert 
exemple, donne beaucoup 
de liberté au joueur 


copilote que l'on choisis 
Strike, pa 


Il est a 


i possible, avant le décolk 
mt de votre hélico 
Plus de fuel, pas de roquentes.. vous pour- 


rer l'équif 


rez faire comme bon vous semble Cela 


permet aussi 


la di 


ulé du jeu 
Pour les 


en fonction de votre niv 


us ka 


s'équiper 


meilleurs et 


s, il sera 


envisageable d 


mitrailleuse comme seule et unique 
Les ennemis ont eux aussi beaucoup plus 


de champ d'action. Ils ne se co 


aissie 


pas d'atrendre que 


l'é 


an pour réaliser qu'ils sont attaqués 


ont été étudiées 
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== belles, et surtout 


appréciable. inégale en fran 
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PlayStation 


PlayStation Mag : Pourquoi avoir choisi le 
thème des pays de l'Est pour cette nouvelle 


mouture ? Encore cette vieille rengaine amé- 
ricaine contre “le méchant rouge 


ours ét 
à risques, 0 
venir avant que 
potentiel 


omniprésent e 


incontrôlé. En 
potentiel est un v 
au thi 
variété de 
du m 


Aurr 


décors des pays de cette partie 


Des paysages arides à la tour 


dra, en passant par les grandes p 

cées ou encor off 
d'immenses pc Derni 
poi donne une plus 
grande var s à pulvériser ! 
Cest le ntation 


P.M. : De quoi vous êtes-vous occupé concer 
nant le projet ? 

M8. : Du design, c'est-à-dire de la cc 
tion graphique 
pas les 
l'ensemble pour lui donner une vraie 
L Des orientati 


tratégique. 


ors bien sûr, m 


e su 


ns (pourquoi tel choix 
qu'un autre) en collaboration ave 


plu 


John Mailey (le père de Soviet Strike) er 


ute l'équipe bien sûr. 


PM. : Toutes ces maquettes vous ont servi à 
que 


MB : À 


ns. Je vouls 


ratégique 


P.M.: Concemant le choix des angles de vues 
du joueur, pourquoi ne pas avoir préféré une 


vue int 


du cockpit ? 


nple « 


ne d'ac 


nner l'ensemble 


il et de trouve 


es situations. Une vue 
à parür d'un cockpit limite son champ de 


son sentiment d'inter 


rieur. Et vu que celui-ci fait 


00 pixels, il y à vraiment 


beaucoup à découvrir 


PM. : Auire point délicat, vous avez opté 
pour des mots de passe à la fin de chaque 


ré 


a, mais pas après chaque mission 
Pourquoi ? 


MB: 


PlayStation Mag : Quel a été le gain 
majeur de la conception du jeu pour une 
machine 32 bits ? 


Michael Becker : Incroyable ! Cela nous à 
permis de réaliser un jeu vraiment proche 
de nos envies, sans nous limiter. L'espace 
de stockage du CD, la rapidité d'exécution 
des informations, l'affichage graphique de 
grande qualité, et du coup l'ajout de no: 
breuses séquences filmées. Depuis les pre- 
miers épisodes pour 16 bits, c'est un vrai 
lfing | 


PM. : La sortie de Soviet Strike est prévue 
aussi pour une autre console 32 bts. L'adap- 
tation estelle facile ? 

MK. : La version Saturn, puisque c'est 
d'elle qu'il s'agit, sortira un peu plus 
tard ; mais nous ne voulons pas dédier 
nos jeux à une seule et unique console 
même si la programmation est originelle- 
ment prévue pour PlayStation. Il est vrai 
que les programmeurs préfèrent toujours 
travailler sur cette console car elle est plus 
“accueillante” 


PM. : Est-ce que cela signifie que vous avez 
d'autres projets pour d'autres machines, la 
Nintendo 64 par exemple ? 

MK : Non pas du tout Pour être franc 
nous ne nous sommes pas pen 


détail sur cemte console L'absence de CD 
à l'encontre du: type de 
de Aire Alors de 
tie N64, 


va de tour 


jeu que nous 
à travailler pour une nous en 


sommes loin. 


Soviet Strike exploite 


pour reconstituer 


] nn 


des zones de combat. 
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Kool Shen 


Ça remonte au milieu des années 80. À 


l'époque, on faisait des sur les murs de la cap 
Starr écrivait “Joey” et moi, “Shen 
ard, pour les besoins de la scène, qu 
avons ajouté les qualificatifs “koo!” et “star 
KS.: J'ai commencé à jouer presque dès leur appari 


tion, J'ai beaucoup joué à Pae Man et Space Invader 


onsole Atari 2 600, par 


avec un pote qui avait une 


exemple. Ensuite, j'ai eu droit à la Coleco Vi 


Mattel Intelevision et au PC. Sur le PC ON 


fait de très 


£. Mon kif, ce 


breuses parties de Links, la sin 
sont les jeux de sport 


K:S. : Je joue beaucoup à Total NBA°96 et Adidas 
Power Soccer, seul contre l'ordi. ou à plusieurs, ça m'es 
complètement égal. Mais j'attends la suite, c'est vrai 
» 

KS. : Ces 


m'empêcher de jouer à Tekken. C'est la réal 


pas trop mon trip, même si je ne peux pas 


ation de ce 

jeu qui me plait. On vient tout juste de me donner 

Tekken 2, et c'est trop mortel 

Lu 
KS. 


accro. Îl ne joue pas beaucoup. je erois. Sa période de 


Il a une PlayStation, mais il n'est pas autant 


folie WipEout lui a passé 
L 


KS.: Jen 


vent. les obje 


le sais pas encore, Les écrans qui se sui- 


rcher 


Je préfère les jeux immédia- 


tement access D'ailleurs. je ne lis jamais la notice. à 


moins de bloquer quelque part dans le jeu ! 
Lu 

K.S. : Le sport et la musique 
» 

K:S. : Bien sûr. C'est l'après JO qui m'a été fatal 


lu sport pendant deux semaines des jours 


et des nuits durant et puis plus rien, comme ça, du jour 


au lendemain... Il ny a plus “Voisin, Voisine”, c'est vrai. 
inais la télé à deux heures du mat. en France, ça fait tou- 
jours aussi peur 

KS 


Radio Nova. Peu de temps après 


À 1980, avec un premier passage radio sur 
ça u été le premier 
single, “Je Rapps 
appe 


très vite enchaîné. Le premier album. 


que l'on trouve dans une compilation 


chez Label Noir, Puis tont s'est 
Authentik” en 91 
el tout 


Rappattide 
le second, 93... *J'appuie sur la gâchette” en 93 


récemment. “Paris sous les bombes 


[2 
KS 


Ce qui est véhieulé par les médias, ce qui passe 


représentatif du hip-hop. I n'y à pas 
suffis 


ment de hip-hop underground, même si le hip 


hop underground n'est pas toujours bon. Un groupe ne 


fait pas 6 


and histoire de le revendiquer sur 


une pochette que ! Sortir des insultes, c'est pas for- 


cé 


d. Si c'est n'importe quoi à la base 
reste n'importe quoi. [faut de la cohérence dans les 


vos et la mu: vraiment le cas 


Après Tekken 


que, ce qui n'est pa 


Tekken 2 
trop mortel 


ETS 


es plan IN LOVE 


avec les groupes du moment, plutôt funs dans le genre 
Los Angeles du rap 


2 


KSS. : I n'a pas vraiment tort sur certains points, Mais 
i voit ça de chez lui. Peut-être a-t-l vu un clip à la télé 


quand il était de passage en France et en à fait une géné 


ralité. Je ne crois 


as qu'il connaisse vraiment le rap fran 


çais.. L'avis d 


» 


y Pop. on s'en fout de toute façon 


KS, : Bien sûr, j'écoute encore leurs anciens titres 
quand je tombe dessus 


» 


RS: Cest bien. Il y a plus de structure qu'avant. Le 
son est plus travaillé, par exemple. Malheureusement, les 
Uya 
car les médias ne 
up 


xplosion du mouvement. Si bien 


maisons de disques ne sont pas très réceprives 


encore beaucoup d'auto-produetion 


suivent pas non plus. Îls n'aient pas les petit 


ne contribuent pas à 
que les chanteurs associés au rap en France ne sont pas 
toujours les meilleurs. 


» 


K:S. : On te demande ta arte d'identité pour acheter 


une cassette de rap où les mecs purlent de gun, alors que 


les armes sont en vente libre aux States, C'est n'importe 


quoi ! Heureusement qu'en France, la censure 


pas 
aussi forte. 
» 
KS. : J'y vais depuis 1985 à l'époque où j'étais 
| 


graffiti-artist”, pas encore rappeur. Joey y est allé 


C'est chaque fois un grand 


tard, pour le travail, C'est vraiment une ville 
le plan eulturel et du hip-h 


Lol d'air, mais je ne crois 


» 


ie je pourrais y vivre 


K:S. : Plus où moins. J'habite toujours en banlieue, à 
Saint-Denis, comme Joey 


L 


KS, : C'est le 


lancé dans la réalisation de clips. C'est quelque cho 


but effectivement, Joey s'est égal 


qui 
m'intéresse moi aussi 


» 


K:S. : Non, même s'il est vrai qu'à Paris, de par la 


grandeur de la ville, il y a plus de possibilités qu'er 


vince, Cela n'empêche : on a fait des tournées en province 


et les gens sont autant réceptifs qu'ä Paris 


» 


KS. : On vient 
tira lorsque le 


l 
» 


te 


ner une tournée, et l'on repar- 


u 


rième album sortira, au printemps 07 


KS. : Ça reste une surprise. Je peux seulement dire 


up plus noir que les précédents 


D REZ 


KS.: Si, bien sf 
il m'arrive d 
Mais 
nos chansons la racontent elle qu'on la perçoit 


La 


la vie, évidemment. 


a vie est sérieuse. Elle au sérieux ét 


dit être pr 


KS. : Nous aimons ironiser sur la vie et ses aléas, la 


toucher 
il fa 
Savoir le maîtriser car cela peut devenir une arme terrible. 


» 


tourner dérision. Le cynisme permet € 


gens. C'est un bon moyen de em 


KS. : Pas pessimis 


uche tout le mon 


ss réaliste ! La 
Pour 


Ës le départ, ça va de mal en pis. Je ne vois pas 


ituation, la 


lotis 


à dire aux 
On 


comment ça peut s'arr 


jeunes “Pose 10 


quand Cas faim, tu n 


ne vit pas avec des chansons. Je ne vois pas comment on 


peut penser autrement aujourd'hui. Quand t'habites en 


cité, à 13 ans l'as fini de rêver 


, 


RS. : C'est simplement une question d'envie. Quand 


j'allume mon poste, je me demande s j'ai envie de part 


ciper ou non. Îl nous arrive, à Joey et moi, de mater la 


télé et de nous lai: 


aller, de fumer un oinj, À d'au 


moments, j'ai envie d'agir, comme tout le monde. Alors. 


console et je joue 


KS. 
comme ça 


Là 


mais j'espêre que tout le monde est 


an. c'est : Gardez les veux ouverts ! 


K:S. : Non, je crois qu'il y a plein de choses à voir, Je 


n'arrive p endre qu'on puise fermer les yeux 


actual 


sur ce qui se passe dans le m 


et laisser les chas 


2 


se passer 


KS, : Sürement la même € 
reflet défo 
€ 


hose. Les jeux vidéo sont un 
mé de la société. Mais il faut bien attirer les 


près tout 


L 


KS. : Ouais, éventuellement. Voire des idées pour 


comp de-son d'un jeu, pourquoi pas. Ça pour 


rait être 


et un bon véhicule pour n 
mor 
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Seiso-n+se leo-n-geu-e.s- 


au moins un dossier spécial pour fêter l’arrivée de Tekken 2 sur notre chère console 32 
bits. Et sur le CD de démos ! C’est désormais chose faite ! Trucs, astuces, coups à gogo. la totale ! Ce dossier 
placé sous le signe du combat sera scindé en deux parties en raison du nombre important de combattants (25 
au total !). C’est pourquoi vous ne trouverez, dans cette première partie, “que” les coups de 10 personnages. 
Vous verrez que pour débuter, €’est amplement suffisant. 

Non content de vous proposer toujour le meilleur de nous-mêmes, vous bénéficierez en outre des dernières 
astuces à la mode sur d’autres titres. Ainsi, vous explorerez les niveaux de Fade to Black en toute impunité, 
puis vous goûterez aux joies de la vie animale sur la planète X grâce à notre ami Gex. Si vous êtes encore 
d’attaque, vous pourrez prendre votre voiture et faire un petit tour dans “Need for Speed” histoire de 


changer d’air, Et après cela, si la faim vous tenaille encore, vous pourrez toujours faire une halte dans les 
cuisines de Po’ed... Vous l'avez compris, dans PlayStation Magazine, lorsque c’est la rentrée, c’est encore les 
vacances ! 


I! suffit de terminer le jeu avec tous les personnages de base. Pour vous faciliter la tâche, 
allez dans le menu des options et réglez les paramètres de la façon suivante : | Round, 20 
secondes de temps de combat et difficulté “Easy”. Chaque fois que vous terminerez le jeu 
avec un perso de base, même si vous perdez des “continues”, vous ferez apparaître un 
nouveau combattant. Sauvez vos parties sur Memory Card afin de ne pas rejouer à chaque 
fois ! Bon courage ! Kazuya apparaît lorsque vous avez terminé le jeu avec tout le monde. 
Devil et Angel apparaissent lorsque vous terminez le jeu avec Kazuya. Pour faire apparaître 
Alex et Roger, un kangourou et un dinosaure, il faut terminer le jeu avec Angel et Devil. Si 
Alex et Roger n'apparaissent pas encore, terminez le jeu avec les 8 combattants du haut du 
menu de sélection des personnages, vous verrez qu'ils apparaîtront alors subitement. 


Voici le portrait de famille de 
Tekken 2! 


Une fois que vous avez gagné tous les personnages du 
jeu, au moment de choisir votre combattant sur l'écran 
de sélection, maintenez le bouton Select enfoncé et 
validez avec l’un des quatre boutons du paddle. Vous 
verrez alors que votre combattant aura une grosse tête 
(SD) ! Vous pouvez obtenir une tête encore plus énorme 
en remportant le match en SD et en refaisant une 
seconde fois l'astuce, 


Vous avez la grosse tête ! Vous avez cette fois-ci le même 
crâne que l'ET de Roswell ! 


Une fois que vous avez tous les persos du jeu, mettez-vous en “Arcade 
Mode”. Lors de la validation de votre combattant sur l'écran de sélection 
des personnages, maintenez enfoncés les boutons LI et L2 et pressez sur 
l’un des quatres boutons du 
paddle pour valider. 


D 


an 0. 


Mettez-vous en “Arcade 


= Le jeu se déroule de face comme 
Mode”. 


dans une simulation de boxe ! 


Les coups de tekken 2 


Ce dossier sur Tekken 2 sera en deux parties en raison du nombre important de combattants : pas moins de 25 ! 
C’est pourquoi nous vous dévoilons, dans ce numéro, les coups complets de “seulement” 10 personnages. Ce 
dossier est donc à suivre dans le prochain numéro. En attendant. bons matches ! 


Bruce 
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Vous pouvez aussi enchaîner 
ce coup avec les 
combinaisons suivantes : 
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Vous pouvez aussi enchaîner 
ce coup avec les 
combinaisons suivantes : 
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Vous pouvez aussi 
enchaîner ce coup 


avec les 
Vous pouvez aussi enchaîner combinaisons 
Là » <] nn (O] ce coup avec les suivantes : 


Vous pouvez aussi enchaîner 
ce coup avec les 
combinaisons suivantes : 
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ce coup avec les 
combinaisons suivantes : 
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| Faites un mouvement de << @ 


360° sur la croix de 

Vous pouvez aussi 
enchaîner ce coup 
avec les 
combinaisons 
suivantes : 
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Vous pouvez aussi enchaïner 
ce coup avec les 
combinaisons suivantes ; 
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Vous pouvez aussi enchaîner 
ce coup avec les 
combinaisons suivantes : 
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Vous pouvez aussi enchaîner 
ce coup avec les 
combinaisons suivantes : 
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Vous pouvez aussi enchaîner 
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Vous pouvez aussi enchaîner 
ce coup avec les 
combinaisons suivantes : 
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Vous pouvez aussi enchaîner OP 


combinaisons suivantes : 
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ce coup avec les 
combinaisons suivantes : 
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Vous pouvez aussi enchaîner 
ce coup avec les 
combinaisons suivantes : 


1®@0®+0e 
® + 
>>0+re 


LA) 
©4& 
©& 
vos 


4ouK où À © 
© 
vSs© 


: lsosn-geureese 


Niveau 2 : Parapluie, Oiseau, Papillon, Fleur. 
Niveau 3 : Visage, Pot à Thé, Lapin, Parapluie. 
Niveau 4 : Lapin, Parapluie, Oiseau, Oiseau, 
Niveau 5 : Fleur, Parapluie, Lapin, Pot à Thé. 


Niveau 6 : Oiseau, Pot à Thé, Papillon, Papillon. 


RTC dd el 


Niveau 2 : Papillon, Parapluie, Ours, Cœur. 
Niveau 3 : Ours, Lapin, Fleur, Habille. 
Niveau 4 : Parapluie, Cœur, Habille, Fleur. 
Niveau 5 : Parapluie, Ours, Lapin, Cœur. 
Niveau 6 : Pot à Thé, Oiseau, Papillon, Fleur. 


Niveau 7 : Ours, Ours, Habille, Oiseau. 
Niveau 8 : Lapin, Pot à Thé, Parapluie, Cœur. 
Niveau 9 : Habille, Papillon, Oiseau, Cœur. 


Niveau 7 : Cœur, Fleur, Habille, Papillon. 
Niveau 8 : Cœur, Ours, Lapin, Cœur. 
Niveau 9 : Ours, Lapin, Habille, Fleur. 


Niveau 10 : Cœur, Papillon, Pot à Thé, Cœur. Niveau 10 : Papillon, Visage, Parapluie, Habille. 
Niveau arapluie, Parapluie, Oiseau, Fleur. Niveau 11 : Ours, Fleur, Visage, Fleur. 

Niveau leur, Pot à Thé, Habille, Papillon. Niveau 12 : Pot à Thé, Ours, Fleur, Parapluie. 
Niveau 13 : Cœur, Parapluie, Habille, Cœur. Niveau 13 : Cœur, Oiseau, Fleur, Habille. 
Niveau 14 : Lapin, Visage, Fleur, Habille. Niveau 14 : Visage, Oiseau, Habille, Pot à Thé. 
Niveau apin, Visage, Ours, Oiseau. Niveau 15 : Pot à Thé, Oiseau, Habille, Ours. 
Niveau leur, Parapluie, Oiseau, Lapin. Niveau 16 : Parapluie, Pot à Thé, Oiseau, Fleur. 
Niveau | leur, Ours, Cœur, Parapluie. Niveau 17 : Visage, Ours, Lapin, Fleur. 


Niveau | isage, Oiseau, Cœur, Habille, Niveau 18 : Habille, Habille, Habille, Habille. 


Allez dans le “Dome” et pressez le bouton Select pour faire apparaître 
le menu des items en haut de l’écran. Une fois cela fait, maintenez 


pressé le bouton R et faites 


& ® & > 4 < © © + + 


Si la manipulation est correctement effectuée, un écran inédit 
apparaîtra avec le listing des stages. 


Allez dans le menu des Passwords et entrez le 
code suivant : RYYRYXKB. Vous aurez accès à la 
planète X. 


Entrez RYYRYXKB. 


Si tout baigne, vous 
verrez cet écran. 


Pressez le bouton Select Voici l’écran de 
et faites la manip. sélection des stages. 
Toonville 2 : XVVBRHKP 
Kung Fu 1 : YTCHPHKP 
Kung Fu 2 : ZTDHPHKP 
Kung Fu 3 : DXVGRHKP 
Rezopolis : GYVYRHKP 


Allez dans le stage du 
Dome. 

Jungle 1 : KXVKRHKP 

Jungle 2 : CVHCSHKP 

Jungle 3 : SVKLPHKP 

Jungle 4 : CVBLPHKP 

Toonville | : RYTCSHGP 


Cemetery 2 : SVZFKHGP 
Cemetery 3 : BXRFYHGP 
Cemetery 4 : ZVTCYHGP 


Sur cet écran, pressez simultanément et 
maintenez les boutons 


Ou: 142 Li: Li2 E> 


puis validez en pressant le bouton © 


Sur l'écran “New Game, Load Game, Boot Camp, Options”, 
pressez simultanément et maintenez les boutons 


A1 19,2 Li: Li LE: 


puis validez en pressant le bouton (@). Vous allez ensuite 


Sur cet écran, pressez simultanément les 
boutons 


LER LIBRE R FE 4 


x et choisissez ensuite un niveau de difficulté. 
accéder à un autre écran, pressez simultanément les boutons 


LENS FERRER + 


et choisissez ensuite un niveau de difficulté en pressant soit le 
bouton (), soit le bouton @ou encore le bouton (à. Une 
fois cela fait, vous aurez droit à la page de sélection des 


Voici l'écran 
de sélection 
des stages. 


niveaux. 


EU EXTS 


Choisissez l’option “Tournament” et allez dans le menu des 
Passwords. Entrez le code suivant : TSYBNS. Pressez 
ensuite le bouton (@) pour revenir aux écrans précédents. 
Allez ensuite sur l’écran de sélection des voitures, choisissez 
l'option “Car Showcase” ; puis une fois dans ce menu, cliquez 
sur “Mechanical”. Une fois dans le menu, choisissez l'option 
“Next Slide” en le validant avec le bouton Croix. Vous aurez 
alors droit à un écran, où il y aura le schéma de 

votre voiture. Sur cet écran, pressez le bouton L 1 | 

pour faire apparaître des flèches devant la voiture ; si vous 
pressez le bouton R OST, vous ferez apparaître des flèches 


derrière la voiture. En fait, plus il y aura de flèches et plus 


votre voiture sera lourde. C’est donc à vous de répartir 
judicieusement le poids de votre bagnole à l'avant ou à 
l'arrière. 


| Entrez TSBYNS. 


Fa 
Choisissez “Car 
Showcase 


Allez dans 
“Mechanical”. 


fé puis dire 


EE 


Cliquez sur “Next Slide’ puis 
faites comme bon vous semble. 


Après avoir entré le code TSYBNS, allez dans l’écran “Race 

Type” et maintenez simultanément les boutons 
LRR+:R NE 

vous verrez alors que “No Mercy” remplacera l'option 

“Head to Head”. 


Maintenez 
LE 
+ 


RE 


Lorsque vous avez la vue intérieure, pressez les boutons 


) 


® 


Niveau | : © © © 


Niveau 2: 


® © 


Niveau 3 : 


Niveau 4 : 


Niveau 5 : 


Niveau 6 : 
Entrez lec codes dans le 


Niveau 7 : menu des Passwords. 


Niveau 8 : 


Niveau 9 : 


Niveau 11 : © ® 
Niveau 12 : (8) @ 
Niveau 13 : (6) 


ATTIIILITT 
2000666862 ( 


Allez vous planquer en lieu sûr et faites en pleine partie la 
manipulation suivante : 


SRCOPLOOReCROR 


Pendant le jeu, prenez la vue extérieure puis faites Pause, 
Il suffira de presser simultanément les boutons 


L nt | +0 pour faire un zoom avant. Si vous pressez 


simultanément les boutons R Et | a, vous ferez un 
zoom arrière. 


eMrs-isoenese leoenegeu-e.se “ 


Sur l’écran-titre du jeu, pressez simultanément sur les boutons 


e » + L'OPR + (® pour faire apparaître la démo à Allez dans le menu des initiales et entrez END January 1. 
volonté. 


Allez dans le menu des initiales et entrez FIN January 1. 
HER 7 Choisissez 
ENTER INITIALS FOR __ ECS 

ECORD KEEPING? entrez le 


code. 


Et voilà ! 


Sur l’écran-titre du 
jeu, pressez 
simultanément sur les 


boutons R DFI + L EF + © 


D sen enons Allez au niveau 6 et trouvez le terminal V.O.S. Une fois le 


CYRALRAZT\ terminal trouvé, choisissez “Communications : Local 
Comm” et pressez le bouton Triangle pour jouer à une 
adaptation du jeu Asteroid. 


Sur l’écran de sélection des avions, 


+<<DVAVIER 


Pressez les boutons 


LEB+:LFR+REB+:RES 


immédiatement après avoir sélectionné votre avion. Lorsque le jeu 
commencera, vous jouirez automatiquement de la vue inédite. 


Pressez les boutons 


M+O+REB+:REE 


immédiatement après avoir sélectionné votre avion. 


Seisoen-se l-o-n-g-u-e-se 


22 personnages, ce n’est jamais assez, et pour les lecteurs de PlayStation Magazine qui en veulent toujours plus, 


voici en détail les 5 personnages cachés, acces 


pour commencer, attendez 
que l’écran-titre apparaisse. 
Puis appuyez assez vite sur 


4ADAD<LER> RE 


Vous entendrez une sonnerie... 


@ 


nomme plus “Battle 22” mais 
bel et bien “Battle 27”, ce qui 
signifie que le jeu compte 
désormais 5 personnages de 
plus. 


.-et miracle, le jeu ne se 


Bhéinnés asile 27 
Fr. + FOEI ANIMATION 
© BANDAI 1996 


© sRDSs 


# 
4 


4 


Dce personnage, fruit de la 
fusion entre Son Gokuh et 
Vegeta, est très certainement 
le plus puissant du jeu, grâce à 
sa téléportation, ce qui lui 
permet d'éviter n'importe 
quel adversaire. Fort et 
rapide, le personnage des 


les uniquement pour les pros. 


es 5 personnages que l'on peut désormais 
sélectionner sont les suivants : Son Gokuh jeune, 
Tortue Géniale, Mister Satan, Hyper Son Gokuh, et 
Gogeta. Ils sont parfois amusants et parfois 
surpuissants ; à vous de les essayer, vous les pros ! Et 
faites attention à ne pas laisser votre Golf GTI 
ouverte, on ne sait jamais. 


Die Kamehameha. 
Faites un demi-tour 
L vers l'avant, plus le 


bouton (@ 
Une attaque 
classique, mais 
efficace. 


_ÿ 


tueurs. 

® Le coup de pied aérien type ie méga-Kame-Hame-Ha. 
“Surprise Kick""”, Pour t' 4 L'attaque à distance la plus 
l’exécuter, faites un saut, puis en puissante de ce personnage. 
l'air, demi-tour vers l'arrière — ES Pour la réaliser, il faut avoir la 
avec le bouton 6% pr: Fe) jauge d'énergie à fond, et 

KY appuyer sur ÿ > © 

ä 
7 pie _ 


De farfelu de l’histoire. 
Persuadé d’être l’homme le 
plus fort du monde, il n'est en 
fait qu’un tocard champion de 
karaté. Il ne possède aucun 
pouvoir, il utilise des armes 
plus...conventionnelles qui le 
rendent très puissant. 


©) 


envoyer cette énormité qui cause 
de monstrueux dégâts chez 
l'adversaire, faites 


++» 


puis bouton (@) 


Le missile de poche ! Pour 


[°0 M PlaySiation 


ia grenade. Appuyez 
#7 à répétition sur le 
re bouton © pour 
noyer l’adversaire sous 
un déluge de projectiles 
qu'il aura peine à 
contenir. 


Mini-Bazooka, super petit. 
Rapides comme l'éclair, les 
obus de cette arme 
surprennent plus d’un 
adversaire. Demi-tour vers 
l'avant, puis bouton © 
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DE PLAYSTATION MAGAZINE 
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Street Fighter Zero 2 
Soul Edge 

Cool Boarders 
Dragon Knight 4 
Toshinden 2+# 

Votre PlaySrationest-elle toujours King of Fighters 95. 
ameileure console du HE SUEe Et toute l'actualité 
Æpontsurnia concurrence: des Mangas et de l’Arcade: 


SeisOn.se 


lsosnegeu-eese 


(Disrsque Son Gokuh s'énerve 


vraiment très fort (genre “on lui a 


rayé sa Peugeot 205, et il est 


(OM “coup de pied 
gymnastique "” se réalise en 
faisant un demi-tour arrière 


furieux”), il se transforme en cette 
masse chevelue à la puissance 
décuplée. Un personnage au jeu 
de jambes excellent, avec une 
grande rapidité dans les 
déplacements horizontaux. 


plus le bouton #9 . Très 
pratique à utiliser, il surprend 
beaucoup les adversaires par 52 
rapidité, 


G@) Le kamehameha, classique, @ Ropide comme l'éclair, 


=—— ——— 
e—— —— 

est toujours de bon usage. Faites exe sw» cette charge finie d’un coup de 

un demi-tour arrière plus le poing est une excellente 

bouton M contre-attaque. Effectuez un 


demi-tour arrière, 
puis le bouton 


(Da version “enfant” du héros 
de la grande saga. Bien sûr, ce 
personnage n’est pas le plus 
puissant du jeu, mais il est en 
tout cas très amusant, et fera 
craquer les filles par ses 
mimiques amusantes. 


@songokuh peut voler 
sur son nuage si on 


appuie sur le bouton 
En l'air, ses 


Le Kamehameha, simple, 
basique, et toujours aussi 
impressionnant. Effectuez la 
manœuvre suivante : 


v+»>© 


boules d'énergie sont plus 


rapides, faites-en 
donc bon usage. 


s 


De vieux maître rigolo et un 

| peu pervers de Son Gokuh. 
Amateur de belles filles et de 
bon temps, c'est un excellent 
combattant, même si 
aujourd’hui ses élèves l’ont tous 
dépassé. Il ne vole même pas, 
pour vous dire. 


@e super-Kamehameha. Pour 
le réaliser, faites la 
manipulation suivante : 


+ +>© 
Très long à préparer, il est 
cependant vraiment puissant. 


® La technique de l’homme 
ivre. En feintant l'ivresse, Tortue 
Géniale est capable d'esquiver 
n'importe quel coup. Faites un 
demi-tour vers l'avant 

plus le bouton 


LI 


Le Kamehameha 
classique. Exécutez un demi- 

tour vers 
l’avant plus le bouton 


© 


pour envoyer cette attaque 
moyennement puissante, 
mais à la rapidité d'exécution 
non négligeable. 


| 
| 


Département 62 

Vends ou échange des jeux 
de 200 à 250 Frs (D, Zero 
Divide, Actua Soccer, MK3, 
Air Combat, Doom), 
recherche Wrestiemania, 
Ridge Racer Revolution, 
Tekken, Need for Speed, 
Magic Carpet, Toshinden 2 
Ielau 21 92 26 77. 


Département 62 

Vends jeux Playstation : Ridge 
Racer 150 Frs, Tekken, Actua 
Socer 200 Frs, NHL Face Off 
250 Frs ou échange contre 
Road Rash, Myst ou The D. 
Tel à Ludovic au 21 03 45 64. 


Département 67 

Vends jeux : Doom, Firestorm 
Thunderhawk 2, Destruction 
Derby à 250 Frs pièce et 
‘Alone in the Da 
Kileak the Blood à 
el de 20422h 
Au 88 2950 15. 


50 Frs. 


Département 67 

Vends ou échange jeux 
Playstation : Twistel Metal, Fifa 
Soccer, ESPN Extreme Games, 
Destruction Derb) 


Thunderhawk 2 300 Frs pièce. : 


Tel à Denis au 88 20 41 52 
ou Tatoo 
au 06 35 52 98. 


Département 67 
Vends où éhre sur Playstation 
Doom, Ra, ipEout, 

Tystoi Meulà 200 Frs pièce 
Tel au 88 94 77 87, 


Département 69 
Vends Playstation + 4 jeux 
{Doom, WipEout, MK3, Kileak 
the Blood) + 3 démos + | pad, 
le tout cédé à 2000 Frs. Tel à 
Alexis au 72 00 26 33 

après 19 h. 


Département 69 
Vends jeux Playstation : Worms 
160 Frs, Defcon 5 : 90 Frs ou 
220 Frs les 2. Tel 

Au 78 49 40 45 


Département 71 

Vends ou échange Krazy Ivan 
Qu Air Combat 250 Frs, Tel à 
Grégory au 85 87 10 39 (si 
Possible dans le département), 


Département 72 

Mends Loaded, Doom, Rayman 
250 Frs où échange contre 
Morms, Racin, 
2097, Action Replay, Tel à 
Mannick au 43 92 27 66 
Sprès 18h. 


Département 75 
lends volant Madcatz peu 
rvi 350 Frs et Ridge Racer 


fends Philosoma sur 
station à 250 Frs. 
lel au 35 70 23 66. 


artement 77 
lends Destruction Derby, 
dge Racer, Track and Field, 
ing Commander 3 (3 CD), 
tour 1000 Frs ou 2 pour 
frs Tel à Christophe 
64 67 7471 


lack is Back, : 


Skies, WipEout : 


Département 77 
Vends Olympic Soccer, 
Gunship 2000 : 300 Frs à 
débattre (prix neuf 369 Frs) 
Tel après 18 h à Philippe 
au 64 02 14 39. 


Département 77 

Vends sur Playstation : Tekken, 
Toshinden, WipEout 
Destruction Derby et Doom : 
200 Frs pièce. Tel'à Michael au 
60 06 20 00 après 18h 


Département 78 
Vends Doom, Toshinden, 
Rayman à 250 Frs pièce. Tel à 
Grégoire au 39 57 83 82. 


Département 78 


Vends Playstation + 2 pads + |: 


MC + 5 jeux (Ridge Racer 
Revolution, Adidas Power 
Soccer, Tekken, Air Combat) 
3200 Frs. Tel à Christian 


au 30 65 84 73, 


Département 78 
Vends ou échange MK3: 
150 Frs. Tel à Nicolas 
au 3041 77 32 


Département 78 
Vends jeux Playstation : Fifa 
Soccer 96, Destruction Derby, 
Magic Carpet à 150 Frs pièce 
Tel'au 39 68 19 48. 


Département 83 
Vends jeux à 220 Frs pièce : 
Poom,Destruciton Derby, 
Need for Speëdiet achète 
Resident Evil, Fade to Black, 
Formula One. Tel à Thierry 
au 94 95 82 12 


Département 83 

Vends D à 250 Frs et Raiden 
Project Let 2 à 200 Frs ou 
échange contre Resident Evil ou 
Rayman. Tel au 94 27 16 86 


Département 84 

Vends ou échange Fade to Black 

250 Frs, Zero Divide 150 Fi 

contre jeux de même ESS 

Resident Evi.), Tel au 90 63 
75 (Vaucluse) ou au 61 12 

20 81 (Hte Garonne) 

après l8 h 


Département 91 
Vnds Power Serve 190 Frs. 
Tel à Florent au 64 31 09 24, 


Département 91 
Vends Firestorm, Fifa 96, Road 


Rash, WipEout, DD, Toshinden, : 


Ridge Racer, Tekken, Doom 
entre 200 et 300 Frs l'un ou 
échange contre Ridge Racer 
Revolution, Formula One, 
Tekken 2, Resident Evil, Die 
Hard Tnlogy ou autres. Tel à 
Charles au 64 48 61 92 
jusqu'à 22 h 


Département 91 
Vends Toshinden 150 Frs, 


Destruction Derby et WipEout 


200 Frs pièce. Tel à Thomas 
au 60 86 15 73. 


Départements 9h 
Playstation : Ridge 

éco le ae 1 otre 96 

Twisted Metal, Road Rash, état 

neuf: 200 Frs pièce. Tel au 

69 05 12 22 après 19h 


Département 92 
Vends WipEout, Destruction 
Derby, Tekken, Doom, Ridge 
Racer. entre | 50 Frs et 

ou échange. Tel le soir 

au 47 8084 82 à Fred 


Département 92 

Vends Teshinden, Destruction 
Derby 200 Frs ou échange 
possible. Tel à Mathieu 

au 47 29 90 34 après 18h 


92 
Vends Tekken 150 Frs, Alien 
Trilogy 200 Frs. Tel à Eric 
le week-end au 46 32 13 43. 


Département 92 
Vends sur et WipEout, 
Ridge Racer, irestorm 
Thunderhawk 2, Extreme 
Games, Tekken : 200 Frs. 

Tel au 45 06 54 05 

à Amaud 


Département 92 
Vend jeux pour Playstation 
Fade KB Alien Trik 


Tel au 47 68 54 3 


Département 93 

Vends ou échange Krazy Ivan, 
Discworid et Ridge Racer 
250 Frs pièce. Tel à Ludwij 
au 4305 30 13 ou au 64 66 


 Trak 
and Pelé neuf 250 père. À 


Département 93 

Vends Playstation + WipEout. 
MK3 et 4 CD démos + 2 
manettes, valeur 2800 Frs, 
cédée à 2000 Frs 

Tel au 43 05 34 51 


Département 94 
Vends ou échange Tekken, 
Toshinden 170 Frs l'un ou 
00 Frs l'ensemble. Tel au 
43 53 1699 après 18 h 


Département 94 
Vends Gunship et Total NBA 
96 :250 Frs et 220 Frs où 
échange contre NBA in the 
Zone. Tel à Johann 

au 4599 


Département 94 
Vends ou échange WipEout : 


150 Frs Tel à Macaire après 20 h 


le week-end au 45 94 07 87. 
ppectenese 94 


jeux Paystaion Tshnden 


Ve FER Rayman 200 Frs, 

Krazy Ivan 250 Frs ou échange. 
Tel à Pierre-Marie 

au 45 69 07 68. 


Département 94 

Vends jeux : DBZ 300 Frs, état 

eu ge Racer Revolution 
rs. Tel à 

au 46 7648 rad 


Département 94 

Vend jeux. : Ridge Racer, Air 
Combat : 200 Frs, Doom 250 Frs. 
Wing Commander 3 à 200 Frs. 
Tel à Didier au 48 52 88 84, 


Département 95 

Vends Playstation + MC + 2 

pads + 4 CD démos + 8 jeux 
otal NBA, Adidas Power 
cer, Tekken, Destruction 


à débattre, tbe, Tel à Rodolphe 
au 39 91 4271, 


Département 95 


Vends Playstation + 2 manettes 
+ 


5 CÛ de démos :. 
2000 Fr Telau 30 32 34 68 
après 19 h 


Département 31 
Souhaite créer club Playstation 
au LÉ (échanges idées, infos, 
rire À Pierre Menard 
le du Ver 31130 
es Bienvenue à tous. 
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critiques 
Y 


‘est la rentrée ! Et quelle rentrée ! Non 


seulement vous avez entre les mains le seul CD 


de démos au monde regroupant à la fois 


Tekken 2 et Fade to Black, mais en plus vous 


avez le magazine le plus complet qui soit sur la 


PlayStation. Comme si cela ne suffisait pas, vous 


avez en prime un superbe tableau récapitulatif 


des différents produits sortis au moment de la 


parution du mag’. Malheureusement, le manque 


de place ne nous permet pas de tout tester, 


vous en vous en doutez bien. Sur ce, bonne 


rentrée et amusez-vous bien sur la console qui 


a encore plein de jolies choses à nous montrer. 


A dans deux mois. 


NUL. 10 % FUN 
(ET ENCORE 10 MINUTES) 
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ES) MoYyen. 50 % FUN 


22 Bon. 80 % FUN 


TRES BON. 100 % FUN 
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